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LE DUO DE CDOC ESI DE . 

Plongez dons les bas fonds de lus Rngeles l la pouisuite de dangereux criminels. \ 

Grâce i ce ieu fantastique, vous ailez jouer le rôle des deux flics les plus célèbres de I histoireu cinéma; 
‘ Le Sergent Hurtaugh [alias llanmi Ginef] 

' Hartin Riggs [Nel Gibsonj. dit L flRflE FRfRlE ; 

Ils forments I équipe la pbs efficace de la police de Los Rngeles. - 

Le ieu s inspire du scénano des 3 films et reprend scènes et les 

ennimls les plus spectaculaires des 3 füms. Cest un mélange de -.sSL 

ieu de plate forme et de tir. Plusieuis [us^ns vous sont Wwj|HE 1 

proposées; Vous devez démanteler des réseaux de traficants de 

drogm: de bfncbiment d argent sale, et des traficants d armes. 

lifindra arrêter un tueur de flics, et sauver une fille quia été 

kÉppée. Cbaque mission se déroule sur plusieptntiteaux. Vous 

ponùjouersoitnvecleSergentilertaugb.mavetRIggs.thacun 

possède nffiquaiités et ses faiblesses. ' 

FRIIESIREHRLER LES CRIHIIIELS ! 

— Kisns^' V. \w 
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LO NOUVELLE NEDÏEILLE_^ 
DES nUTElHIS DE EPIC 

Unemerveilleusi.surprisedefüdMiiée \ } 


GEIIERRII0N4 SSUENliffl \ 

Un très beau logiciel, parfaitement réalisé \ 

JQVSTICH93V.I13RSIRH \ 

Un grand jeu passlonant et difficile... Les graphismes 39 sont superbes i 
et varies... L animation est étonnante fluide et raidde 
TILI1B/2D RIÎS 
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Elle n’a qu’un mois 


à peine et défé /'année 93 
s’annonce grandiose. 

Nous rei^enons enthousiastes du 
C.E.S., le Consumer Electronic 
Show de Las Vegas. 

Là-bas, nous avons parcouru tes 
immenses allées de l'exposition : 
Les nouveaux jeux fusent de par¬ 
tout, suivis de prés par des 
machines toujours plus puis¬ 
santes et des innovations techno¬ 
logiques fascinantes. 

Car, avec la montée en puissance 
des PC, l’arrivée des orc//nafeurs 
32 bits comme le Fateon ou 
/'Amiga 1200 et l'annonce des 
machines personnelles de 
demain (la console 300 de Mat¬ 
sushita par exemple), l’univers 
des jeux sur micro ne cesse 
d’évoluer et rien ne semble devoir 
l’arrêter. Quelques exemples ? 
Street Fighter II, fleuron des jeux 
consoles, est aujourd’hui dispo¬ 
nible sur Amiga, ST et même sur 
PC (le soit-disant sous-doué des 
jeux d’action). Quant à Ultima 
Underworld 11, il touche de très 
près à la réalité virtuelle en temps 
réel, chose qu’on osait à peine 
imaginer il y a deux ans. 

Et nous, à Tilt, plus passionnés 
que Jamais, dévorons l'actualité 
micro, pour vous tenir au courant 
de tout ce qui bouge. 

D'ailleurs, nous vous préparons 
pour les mois à venir quelques 
surprises... de taille. Alors, on se 
retrouve le mois prochain. 

Que le Mauve soit avec vous I 

Dogue de Mauve 


AVANT-PREMIERES 
GENESIA, SPACE HULK, ISHAR 2, 
AMBERMOON... 

Découvrez avec Tilt les premières images des nouveaux jeux qui 
s’épanouissent dans les bboratoires secrets des plus grands éditeurs. 
Ce mois-ci. ce sont Ultima Underworld II, Ambermoon, Ishar 2, 
Genesia, B-1 7 Amigo et Space Huile qui ont la vedette, sans oublier 
la seconde partie de notre dossier sur Cryo. 



Dans le Tilt journal, trouvez dix conseils indispen* 
sables pour réussir votre coding porty. 


TILT JOURNAL 28 

EXCLUSIF : TEST DE COMPATIBILITE 
FALCON/ST 

On dit que le Falcon sera compatible avec la gamme des ST mais 
qu'en est-il en réalité ? Tilt a mené l'enquête et vous donne la liste des 
principaux titres compatibles- Apprenez également à organiser votre 
propre coding party et découvrez les mille et une nouveautés du mois 
et les événements à ne pas rater. 



Après des mois d'attente, LE jeu d'arcade 
de l'onnée est enfin disponible sur micro. 












Dans les Hits de 
ce numéro, un 
grand comparatif 
rlarrier Jump Jet 

VS 

Harrier AV*8B. 
Qui vo gagner ? 
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lUSJ 

THE CHAOS ENGINE, 

STREET FIGHTER 2, tERMINATOR 
2029... 



Une fois encore, la moisson a été bonne et rxMJs sommes heureux de 
vous présenter les meilleurs jeux du mois soigneusement analysés et 
disséqués et comparés par les plus grands testeurs de la planète 
(hum...). 


FORUM 132 

TAM-TAM 138 

PETITES ANNONCES 140 

INDEX 152 

DISQUETTE TILT 154 


Toutes les explications pour utiliser sans problèmes la disquette de 



Code des prix de Tilt 
A = jusqu’à 99F F s 500 à 599F 

Bs100àt99F G s 600 0 9991 

C s 200 à 299F H = 1 000 à 1 499F 

D s 300 à 399F I = 1 500 à 1 999F 

E = 400 à 499F J s 2 000 à 3 000F 


Ultima 
Under- 
world II, 
Labyrinth 
of 

Worlds, 
est le 
digne 
succes¬ 
seur du 
premier. 


PAINT BOX 90 

Iæs voici- les voilà : vos plus beaux dessins sélectionnés et commentés 
par notre illustrateur maison Pascal Blanché. 


CREATION 94 


SOS AVENTURES 98 

DUNE II, UNDERWORLD II ! 

Dune II e«t skw conteste le meilleur jeu de stratégie du mois. O allie 
action réflexion et atmosphère dans un cocktail des plus réusâs. 
lindmvorid D. lui est le cügne successeur du premier volet. A ne pas 
martquer non plus TrvnsoKtica de Silmarils qui vous emmène dans 
un monde ÿaeè, Rome ad 92 une superbe aventure antique ou The 
DoHt Half un )èj à donner le frisson. 

MESSAGE IN A BOHLE 118 

KING OUEST VI : LA SOLUTION ! 

Nos experts vous offrent une solution qui vous aidera à surmcxiter tous 
les obstacles. Sans oublier les dizaines d'astuces prodiguées par nos 
lecteurs. Aventuriers, vous n'ètes plus seuls ! 
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programmeurs n’ont 
pas chômé pendant 
les fêtes et 
en particulier, 
les auteurs de jeux de 
rôles. Commençons 
par le plus attendu 
d’entre eux : 

Ultima Underworld 2 
encore plus fabuleux 
que le premier. 

Il est suivi de près 
par Ishar 2 de Silmarils 
et Ambermoon, 
la suite de l’excellent 
Amberstar. Pour ceux 
qui préféreraient 
l'action intelligente, 
B17 Flying Fortress 
et Space Hulk 
ne devraient plus 
tarder à sortir. 

Enfin, la seconde 
partie de notre dossier 
sur Cryo vous 
permettra de jeter un 
coup d'œil dans les 
« cuisines » de nos 
magiciens du soft 
nationaux. 

Mais pour l'heure, 
plongeons avec délice 
dans les dernières 
nouveautés tout droit 
venues du CES 
de Las Vegas. 

Eva Hoogh 


Q",vaBt- premières 


REPORTAGE... 


REPORTAGE... REPORTAGE... REPORTAGE... 



" Weltome to tbe show ! " 


Cette année encore, 
le Consun7er 
Electronic Show 
(CES) de Las Vegas, 
la ville du jeu, 
accueillait en son 
sein la quasi-totalité 
des éditeurs de jeux 
micro et consoles. 
Nos reporters étaient 
là et vous proposent 
de découvrir une 
sélection des avant- 
premières présentées 
au CES. 

ALIENS VS PREDATOR 
d'Actfvision sur TC 
Contrairement à la version sur 
Super Nintendo, ce )eu n’est 
pas un beat'em ail mais un jeu 
d’action/aventure vu en 3D (un 
peu à la manière de Dungeon 
Master). Trois camps s'affron¬ 
tent pour le contrôle de la pia- 
r>ète : les humains, les aliens et 
les predators. Présentant des 
graphismes de qualité en VGA, 
Aliens VS Predator fera certaine¬ 
ment le bonheur des amateurs 
des films. Sortie prévue pour 
avril, 

BAHvlAN RETURNS 
de Konami sur TC 
Basé sur le film du même nom, 
Batman Retums met en sc^ie 
le célèbrissime héros et son 
ennemi juré le Pingouin 


fcaHVtîMVHJW tUUVLMl 
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(ainsi que Catwoman). Konami 
présente Batman Retums 
comme un film interactif dont le 
joueur serait le metteur en 
scène. Le jeu propose donc un 
grand nombre de séquences 
animées de grande qualité IBal- 
man déplie ses ailes, se balance 
au bout de son bat-grappin. 
conduit sa batmobile. etc.). 
Batman Retums comprend des 
phases d'action (combats) et de 
reflexion (recherches d'indices) 
mais il est impossible, à l'heure 
actuelle, de juger de l'intérêt du 
soft... Sortie prévue pour février. 


BLADE OF DESTINY 
de Sir Tech sur PC/Amiga 



Réalisé par des auteurs alle¬ 
mands. Blade ofDestiny est le 
premier épisode d'une série inti¬ 
tulée Realms of Arkania basée 
sur le jeu de rôles t'Oeil Nar. 
Immense, complet (des dizaines 
de compétences, de caractéris¬ 
tiques et de sorts différents), 
doté de graphismes de qualité 
et d'un système de combat 


novateur en 3D isométrique. 
Blade of Desfmy a vrannent 
l'envergure d'un excelleni jeu de 
rôles. Sortie prévue pour avni. 


BLUE FORCE 
de Tsunami sur 



Jim Walte, vous connaissez ? 

Il s’agit bien sûr de l'auteur de 
la sene des Police Ouesf de 
Sierra. Eh bien le bougre réa¬ 
ctive avec Blue Force, un rxxi- 
veau jeu à paratre chez Tsu¬ 
nami qui vous met dans la peau 
d'un jeune homme devenu poli¬ 
cier après l'assassinat de son 
père. Classique dans la forme. 
Blue Force proposera des gra¬ 
phismes VGA mêlant dessins et 
acteurs digitalisés ainsi que des 
séquences d’action (oplKxi- 
nelles). Sortie prévue pour avnI. 

CHESSMEISTER 5 BILLION 
AND 1 de Spectrum 
Holobyte sur PC 
Parodie des jeux d'échecs 
- sérieux >. ChessMeisier a lait 
le pari de mélanger les echecs. 



l'humour et te mauvais goul. Un 
coktaii détonnani ! 

Ici. les pièces sont représentées 
par des acteurs digitalisées. 
Eues s'affrontent dans des 
sequences animées façon 
BattleChess. humour noir en 
plus - les remes se giflent, tes 
pions friment en jouant du cou¬ 
teau et, parfois, dæ animations 
intervienr>ent qui n'ont rien à 
voir avec les échecs (un petit 
r^iten faisant ses besoins, un 
bombctfdier qui passe.. .). 
ChessMeister était sans aucun 
doute le jeu te rUus bizarre du 
CES. Sortie prévue en avril. 

COMANCHE MISSION DISK 1 
de Novalogic sur PC 
Ça y est. le premier Mission 
Disk pour Comanche, ObUteron 
1911. est sur le point de sortir. 
Ce missKXi disk propose de 
ixxjveaux (et somptueux) 
décors comme l'Arctique ou 
encore le désert ainsi que de 
nouveaux adversaires et de 
nouvelles tactiques de jeu. 


Une disquette qui ravira les 
fanas de Comanche (et ils sont 
nombreux !), 

Sortie prevue pour février. 

DEVIL'SADVOCATE 
de Softstar sur PG 
Non, non. nous ne nous 
sommes pas trompé, 
il ne s'agit pas d'une photo de 
jeu Super Nintendo. 

Bien que discrètement pre- 
s»ité, Devil's Advocate était 
sans doute l’une des meilleures 
surprises du CES. 

Il s'agit d'un jeu d'action digne 
ctes ccnsoles 16 bits où vous 
incarnez un guerrler/magicien 
parti en guerre contre le mal. 
Tout y est ; scrolling plein écran 
rapide et fluide, décore colorés, 
spntes nombreux et de grande 
taille et gros monstres de fin de 
niveaux (superbes). 

Nouveau venu en Europe, 
Softstar nous promet des jeux 
d'action de qualité sur PC. 

Du jamais vu ! 

Date de sortie inconnue. 











^Qvant- 


remières 




EYE OF THE BEHOLDERIII 
de SSI sur PC 
On a pu vcrir sur le CES une 
veraon plus complète d'E/e of 
the Beholder III, sous-titré 
Assault on Myth Drannor. 

Pour tout dire, le jeu ressemble 
énormémeil à son prédéces¬ 
seur, Eye of the B^oicier 2. 
avec cependant des diftéreinces 
au niveau graphique : nouveaux 
monstres, nouvelles rencontres, 
etc. Un futur classique ? 

C'est probable,.. Sortie prévue 
pour avril. 


fantasy avec ses propres cou¬ 
tumes, ses propres races d’aru- 
maux et de créature Intelli¬ 
gentes et des dfzanes de 
personnages à rencontrer et/ou 
affronter. La magie n'est pas 
absente non p4us. l'adve^re 
principal du joueur étant 
d'ailleurs une sorcière malfai¬ 
sante. Sortie prévue pour 
mai/juin. 
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HIRED GUNS 
de Psygnosis sur Amiga 
Hired Guns est l'un des nou¬ 
veaux jeux de DMA. l'équipe qui 


a produit Lemmmgs. Il s’agit 
d'un jeu de rôles/action qui 
permet à quatre joueurs cte 
s’affronter en simultané (l’écran 
est divisé en quatre fenêtres). 
Chaque personnage est libre de 
ses actions et peut à son gré 
explorer les alentours ou encore 
se cacher pour tendre une 
embuscade aux autres joueurs. 
Il faudra attendre la version 
finale pour ce faire une opinion 
mais Hired Guns pourrait bien 
devenir un titre de référence en 
matière de jeux multi-joueurs. 

Et, avec DMA. on est en droit 
d'espérer une réalisation soi¬ 
gnée. Sortie prévue pour mai'. 

PRIME MOVER 
de Psygnosis sur Amiga 
Psygnwls était bien sùr au ren¬ 
dez-vous de Las Vegas avec en 
vedette le tant attendu Lem- 
mings 2 et la version Mega-CD 
de Dracula. Présenté plus dis¬ 
crètement, Prime Mover est la 



prochaine course de motos de 
l’éditeur anglais. Plus proche de 
Super Hang-On que de No 
Second Prize, Prime Mover est 
doté d’une animation très 
rapide et tire bien parti des 



capacités de \'Amiga. Sans 
doute ce jeu ne révolutionnera- 
t-ll pas le genre mais il 
s’annonce malgré tout comme 
un bon soft. Sbiie prévue pour 
mars. 

PROTOSTAR 

de Tsunami sur PC 

Que ceux qui se plaignaient du 



DRAGONSPHERE DE MICRO¬ 
PROSE SUR PC 
Les auteurs de Rex Nebular 
sont de retour. Et cette fois, ils 
font de l'heroic-fantasy ! Ora- 
gonsphere reprend, en l'amélio¬ 
rant encore paraît-il, le système 
de jeu de Rex Nebular. Cette 
fois, le joueur se trouve cata¬ 
pulté dans un monde de 



ORAOONSPHERE 6» Mimvpnue »ur K 


marKjue d'aventures spatiales 
se réjouissent, Protostar arnve ! 
Vous y tenez le rôle d'un(e) 
aventurierfe) qui a aidé à 
repousser l'invasion d’extra-ter¬ 
restres appdés Juggats. Mal¬ 
heureusement, il semble que 
vos employeurs ne tiennent pas 
vraiment à vous récompenser... 
Mâangeant l'action, l'explora¬ 
tion et l'aventure. Protostar 


















couleurs jusqu'aux créatures 
d'Ultima VII... De plus, le Screen 
Saver est capable de jouer dans 
une fenêtre toutes les 
séquences animées des der¬ 
niers jeux Ongin IWing Com¬ 
mander 2. par exemple). 

SYNDICATE 
de Bulltrog/E.A sur PC 


Synrtcafe se d^oule on 2096 
alors que les Etats-Unis sont 
divisés on cités gouvernées jxsr 
les méga-corporations. Chaque 
joueur contrôle l'une de ces 
corporations et va tenter de 
conquéir 50 autres villes par 
tous les moyens possibles 
(attaque arrnôe, espionnage, 
infiltration). Le jeu accueillera 
jusqu’à 8 joueurs simultané¬ 
ment. connectés en réseau et la 
réalisation est a la hauteur de la 
renommée de Bullfrog, On peut 
affirmer, sans trop s'avancer, 
que Syndtcate sera l'un des 
grand jeux de 1993, Sortie pré¬ 
vue [Xiur avril. 

ULTRABOTS 
d'Electronic Arts sur PC 
Ultrabots se situe d^s un futur 
proche. Une colonie d'extra-ter¬ 
restres envahit la Terre et entre¬ 
prend d'éliminer la race 
humaine à l'aide d'immenses 
robots piiotte par ordinateurs. 
Heureusement, certains d'entre 
eux sont tombés aux mains des 
homrr^es qui s'apprêtent à 
combattre l'Ennemi avec ses 
propres armes. Jeu tactique 
mais également jeu d'arcade, 
doté de beaux graphismes en 
30, Ultrabots est un produit à 
suivre. Sortie prévue [X)ur 
fevrier/mars. 


profite de graphismes sognés 
et d’une jouablité bien étudiée 
que ce soit pour les combats en 
3D, les dialc^ues avec 
quelques 15 races d'extra-ter¬ 
restres ou encore la découverte 
dé nouvelles pianetes. Sortie 
prévue pour avril, 

RETURN OF THE PHANTOM 
de Microprose sur PC 
Dans ce nouveau jeu de c^ie 2 
Micfoprose, le joueur incarne 
Raoul Montand. inspecteur de 
police pansion jwur une aven¬ 
ture hors du commun qui 
dô^teen 1993... et se termine 
en 1881. en [ÿoin surnaturel. 

Il devra affronter le diabolique 
fantiyne de l'Opéra et éviter de 
nombreux piégés avant d'espé¬ 
rer délivrer sa petite amie Chris¬ 
tine, détenue pnsonniere par le 
sjDectre. 

Profitant des dernieres innova¬ 
tions de Microprose en la 
matière, fîefurn of (he Phantom 
est un jeu à suivre de près. 
Sortie prévue pour l'automne. 


dêroule environ 700 ans apres 
le premier épisode. Cette fos. le 
jeu est entièrement gre^)hique et 
se joue a la souris. On pourra y 
rencontrer plus de 20 person¬ 
nages joués par des acteurs 
arn^icains avec des voix digita 
lisées et synchrorjisées avec le 
mouvement des levres. 

Sortie prévue pour avril. 

RINGWORLD 
de Tsunami sur PC 
Fondé sur l'œuvre de l'écrivain 
Larry IMiven (Qui était d'ailleurs 
venu au CES pour participer a 
la présentation du jeu). 


Rmgworld est un jeu d'aventure 
animé façon King Ouest ou Rex 
Nebuiar. UNstoire. qui fait suite 
aux deux livres de Lany Niven. 
vous propose de diriger trois 
personnages différents qui vont 
devoir, une fois de plus, sauver 
l'univers en démêlant les 
intrigues qui agitent l'Anneau- 
Monde. Au menu, animations 
soignées, graphismes VGA digi¬ 
talisés. séquences d'arcacfe 
(optKXin^lesj et musiques de 
haut vol. Rin^orld s'annonce 
comme un grand jeu. Sortie 
prévue pour mars. 

SCREEN SAVER F/X 
d'Origin sur PC 

Encore un nouveau jeu de che? 
Ongm ? Non. c'est un économi¬ 
seur d'écran sous Wiixiows 
avec des animations pour 
égayer l'écran lorsque vous ne 
faites rien (fainéani I). Les 
écrans vont des spirales de 


RETURN TO ZORK d'Info- 
com/Activision sur PC 
Zork. ça vous dit quelque 
chose ? Il s'agit de l'un des pre¬ 
miers jeux d’aventures (textuel ^ 
uniquement) sorti sur micro. 
Aujourd'hui. Infocom récidive 
avec cette séquelle qui se 


Ulî ' ' ' i .-i- Arh sur PC 
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Après l’excellent 
Amberstar, 

Thalion s’est remis 
à l’ouvrage 
en proposant une 
suite plus aboutie 
techniquement, sur 
les graphismes 
notamment. 

Gros plan sur 
les premiers écrans 
tf'Amberstar II, 
alias Ambermoon. 
Vous êtes prêt ? 
Alors, en route, 
pour de nouvelles 
aventures dans un 
autre monde, éclairé 
de deux lunes 
inconnues. 



L > Amberstar était le diamant 
qui protégeait de son aura 
magique le royaume de Lyra- 
mon, Après avoir réuni les treize 
morceaux de cette gemme pré¬ 
cieuse dispersés aux quatre 
coins du royaume, vous voilà de 
nouveau prêt à repartir, vous et 
vos cinq compagnons, pour 
explorer un nouveau monde 
deux fois plus vaste que le pré¬ 
cèdent ainsi que deux lunes 
supplémentaires. 

A l’instar des jeux de rôles les 
plus récents, Ambermoon ne se 
concentre pas tant sur la ■ bas- 
ton •• que sur la decouverte, 
le dialogue, les alliances et une 
multitude de sous-quêtes 
indépendantes. 



ottez t*ux çl'Ambarnioon beaucoup plus trovoîJlès, 

ovec plontes. locs, pierres, etc. 
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Cette profondeur de leu va de 
pair avec une sophistication 
technique étonnante. Très 
proche dans son concept 
ü'UHima Undorworld II. Amber- 
moon se veut aussi réaliste 


fQ Q l« look 
d'Undorworld, 
fo O la coulour 
d'Undorworld, 
mais <0 n'ost pas 
UndorworlJ. 
Pour lo promiéro 
fois. 

sur Amiga, 
un jou offro uno 
3D bitmap zooméo 
on temps réel. 
Impressionnant ! 



dans sa présentation que fan¬ 
tastique dans son scénario. 
Pour y parvenir, les program¬ 
meurs travaillent depuis des 
mois sur le système de gra¬ 
phisme 3D qui permet au 




progress 

joueur de regarder tout autour 
de lui comme dans Und&world. 
Quant aux personnages, 
ils sont suffisamment détaillés 
pour être agréables 
a regarder, même de près. 

Outre cette amélioration déci¬ 
sive du système graphique par 
rapport à Amberstar - qui 
s'apparentait plus â un Bard’s 
Taie les combats ont égale¬ 
ment subi un lifting - les possi¬ 
bilités d'action sont plus éten¬ 
dues -, et la représentation du 


S'il est po5sible de jouet ou 
clavier, la sourii sera iMiremenl 
plue ogreabto. Un bon 
poinr pour AmtM*mtooa : 
tour ce fait à i'nide d'icôoes. 
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^ vont- remières 




monde extérieur est plus belle 
et plus détaillée. Et. pour ceux 
que la cartographie rebuterait, 
une fonction d'auto-mapping 
permettra de conserver sur dis¬ 
quette le plan des lieux visités. 

If existe trois perspectives diffe¬ 
rentes qui varient selon le milieu 
dans lequel vous évoluez. Dans 
les temples, les cavernes, les 
bourgs et les maisons, le 
monde est vue du dessus façon 
Ultima VII, tandis que les don¬ 
jons sont entièrement en 3D bit¬ 
map. Les châteaux, au 
contraire, sont vus à la manière 
des jeux sur consoles. Par rap¬ 
port à Amberstar. tous les gra¬ 
phismes ont ôté retouchés et 


nettement amélKxés. A l’heure 
qu'il est. les décors sont 
très van^, allant d’un marché 
de village animé aux caves 
oppressantes infestées par les 
sbires du Mal. Et toute l'équipe 
travaile à ratouter sans cesse 
de nouveaux éléments... 

Mas qu'en est-il de la durée de 
ve ? Eh bien, sachez que les 
quêtes et les péripéties de l'his¬ 
toire sont innombrables et 
qu'elles sortent tout droit de 
l'imagination de JuN Horne- 
mann, véritable romanoer de 
fantasy outre-Rhin. L’action sera 
soutenue par une musique 
variée signée Matthias Stem- 
wachs - qui a défè composé 
celles de No Second Prize. 
Même avec sept écoles de 
magie et plus de cent sorti¬ 
lèges. la vie des aventuriers 
sera dure. Mais les auteurs ont 


pensé à une solution pour vous 
épargner les longs voyages 
pena^ : dans Ambemoon. 
il vous sera désormais possible 
de vous léléporter daf\s 


Tout lot 1 
ingrèdionft d'uno ' 
bonno roiotto tont 
réunit dont 
Ambormoon pour 
rivolltor ovoc lot 
moillourt joui 
do rôlot. 

Alort lo défi ott 
lancé I Ambormoon 
pourrait-il to 
moturor à 
WixardryVin 

n'importe quel endroit que vous 
aurez précédemment visité au 
moins une fois. Mais que cela 
ne vous empêche pas d'explo¬ 
rer un peu les alentours, vous 
aurez peut-être la chance de 
découvrir quelque trésor bien 
dissimulé. 

Bref, si le produit fini tient ses 
promesses, il offrira une épopée 
qui pourrait bien vous tenir 


éveillé durant des semaines 
devant votre écran. 
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En ce qui concerne la puabHité, 
Amberrnoon sera entièremait 
jouable à la souris ou au clavier 
pour ceux qui le souhaitent. 
L'écran est bi^ organisé 
avec un ingénieux système 
d'icônes, en particulier pour 



les dialogues.- un plus appré¬ 
ciable quand on sait que l'aven¬ 
ture comprend des centanes 
de rencontres interactives. 
Amberrnoon sortira d'abord sur 
Amiga puis sur ST et PC. 


Cette version sera en VGA et 
l'équipe de Thalion nous promet 
une r^isalion à la hauteur de la 
machine - ce qui serait bien¬ 
venu après l'adaptatbn 
médiocre d'Amberstar. 
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On jouera à partir du disque dur 
ou de disquettes, ce qui est 
rare, et il s'adaptera à toutes les 
configurations de mémoire. 

Avec de tels atouts, il est pro¬ 
bable qu'Amberrnoon marque 
ce début d'année 93 et qu'un 
beau duel s'engage entre lui et 
Undenvoriü II. Une idée 
d'autant plus réjouissante que 
des rumeurs circulent déjà au 
sujet d'un possible Amberstar II. 

Eva Hoogh 
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remières 


Dont Iq forSt d'Urshurok 
eux 256 couleurs, les effets 
de palette donnent des 
atmosphères très différentes, 
les violets froids et les bleus 
rendent les arbres menoçanls 


Par les neuf 
grenouilles sacrées 
de Krogh ! 

Silmarils nous fait 
la passe de deux 
en prévoyant, 
pour avril, 

le retour du fils de la 
revanche d’Ishar, 
autrement dit : 
la suite des 
aventures de Jarel 
l’astucieux 
au royaume 
de Kendoria. 
L’archimage 
André Rocques, 
maître fondateur 
de la compagnie 
Silmarils 

et grand alchimiste 
des octets, 
a bien voulu dérouler 
quelques parchemins 
et nous révéler 
quelques runes 
sur la quête qui se 
prépare. 

Bien entendu, 

que ceci reste entre 

nous... 


Tilt : ishar a été un bon succès. 
Sa Tidëitê au genre jeu de 
rôles, ses paysages extérieurs, 
ses excdlents graphismes et 
son scénario classique ont été 
appréciés. Ishar est dans sa 
dernière phase.Que pourrait-on 
offrir de plus ? 










LES DIEUX SONT DE RETOUR 


L«» nuonces de jaune et (e* brunt orangés renforcent l'aspect 
fantocnatique et étronM de ces lieux énigmatiques. 

Quant aux tons de vert, ils (ont planer fambiance humide et trouble 


" LA QUETE SE FERA 
DANS 7 ILCS OÙ UN 
AFFREUX TENTE DE 
CRÉER UNE RACE DE 
GUERRIERS DU MAL 
POUR ASSERVIR LE 
MONDE EN ÉCOULANT 
UNE DROGUE 
DÉVASTATRICE 


André Rocques ; On peut tou¬ 
jours faire mieux ! Il est clair que 
des programmes novateurs 
comme A/one in the dark ou 
Ultima underworkj donnent des 


idées et des... envies ! 
Dans un futur proche, il 
est certain que nous 
introduirons de la 3D 
calculée et d'autres 
techniques. Pour le 
moment, la formule 
inaugurée avec Crystal 
_ ofArtorea fonctionne 

• parfaiement. 

En attendant des sup¬ 
ports de masse plus 
puissants, il faut faire 
des compromis entre 
esthétisme et rapidité 
de l'affichage. Isharll 
reprendra donc 

grande partie le système de jeu 
du premier épisode en introdui¬ 
sant quelques nouveautés (un 
scrolling latéral par exemple) et 
en améliorant encore un peu 


Disponible sur IBM/PC, Amiga et ST 
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plus l'ergonomie. Nous avons 
tenu compte des critiques des 
joueurs, reçues par courrier ou 
par Minitel, Notamment le fait 
qu'il fallait dépenser de l'or pour 
pouvoir effectuer une sauve¬ 
garde (cela, ça n'a vraiment pas 
plu !), te teit aussi qu'on ne pou¬ 
vait revendre tes objets inutiles 
ou bien qu'on ne pouvait piller 
les morts. De plus, un plan sera 
disponible à f'ècran qui indi¬ 
quera plus précisément te lieu 
où l'on se trouve. 


Ou^lyo » «Miwnsv* de* 
pcrMnnoM* aut veu* 
rw K on Hw» Mnt Isher II : 
tquiltHi chavaJu «1 orque 
pantouflard. Si to promior n’e 
môme ptvi la peau twr les 
es, le second est un fin 
gourmet, grand omoteur de 
choir d'ewont u rior . .. 


Le scftiarto de cette version est 
encore en cours d'écriture mais 
la quête se fera dans sept îles 
ou un affreux tente de créer une 
race de guerriers du Mal pour 
asservir ie monde en écoulant 
une drogue dévastatrice. Cha¬ 
cune d'elles aura sa propre his¬ 
toire et son lot d'énigmes, de 
donjons, de villes, de villages, 
de passages secrets qui 
s'intégreront, bien entendu, 
dans la quête globale. Le pueur 
restera très libre dans l'ordre 
d'exploration des lieux. 


1 



t 

IhBSK ^ 


lim^c i 



: - 

019 *“ • 

t 1 . 

J . J •_«. 

1 ta r ■; 

J 

; ki \q 

. .:Cn 











V ENFER 


Après que le magazine PC Review ait qualifié 
Populous^ de «véritable oeuvre de génie», nous ne 
vous en voudrions pas de penser que les gars de 
Bullfrog auraient du mal à se surpasser. 

Mais vous auriez tort. 

Popu|ous 11^ propose encore plus de volcans, de 
raz-de-marée, de marais meurtriers • tous les désastres 
naturels les plus dévastateurs de la terre, plus quelques 
uns dont vous n’avez pas encore entendu parler. 

Créez vos propres villes sophistiquées avec des 
immeubles splendides, des routes et des arbres. 
Construisez des murailles pour protéger la ville contre 
les pluies de feu, les tornades et les éclairs. Sans 
compter de nouveaux monstres maléfiques tel que la 
très rusée Hélène de Troie, qui attire ses victimes vers 
la mort avec son incroyable beauté. 

Populous II possède 1000 mondes à conquérir, 10 
Mb de graphiques, 4000 animations et des douzaines de 
nouveaux effets sonores. 

On vous avait bien dit que cela valait le coup 
d'attendre. 

I; I. a c: T i; • NI c: arts» 

Représentant: Exasoft, 12 Rue du Château d'Eau, 

69410 Champagne au Mont d'OrTel: 72 17 07 83 


Tilt : sara-t-il possible de 
reprentfre une ancienne équipé 
dans Ishar II ? 

A.R. ; Certainement et ce sera 
un avantage de commencer 
avec une équipe possédant des 
armes performantes m^ne si. 

alors, 

, méchants 
seront, dès 

■ , ' le départ, un 

. I , peu plus 
musclés. 

Tiff .'Les 
' lieuxseront- 
ilsdiffé- 
• rents ? 

. ■'vu;';.'', A.R. ;On 

- trouvera for- 
'.«iîtmSrc'V'’: cénwt ce 

InVfmr QUI fait le 
pre<«-jà oui u corps des 

0P»90UA. rôles, c'est- 


à-dire des donjons et des 
bébettes irascibles qui cra- 
chouillent de la flammèche bien 
chaude. Il y aura également des 
villes avec des maisons aux 
belles façades et leurs hâ¬ 
tants. LU village dans les 
arbres, de la forêt réaliste et 
plus inquiétante que dans 
Ishar I, de l'eau, des plaines et 
aussi des montagnes avec des 
déplacements spécifiques qui 
donneront l'impression de mon¬ 
ter ou de descendre. 

Ajoutons à cela m endroit un 
peu fou. nommé les Terres du 
Rêve, où le graphiste Patrick 
Einsweiler, assisté d'Eric 
Galand et de Jean-Christophe 
Charter pourra lâcher la bride à 
sa Saisie. 


Propos recueillis 
par VSc Ventura. 
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programmeurs ont eu la bonne 
idée d’introduire un peu 
d'humanité dans le monde 
habituellement glacial et tech¬ 
nique des simulateurs de vol i 

Marc Lacombe 


Après s'étrs vfctorhusemsnt instaUé sur 
la dsuxièms marcha du podium das Tilt d’or 
dans la catégoria das simulataurs da vol, 
B17 Ryji>9 FortroM franchit una nouvalta 
dtapo «t arriva anfin sur Amiga ! 


C réé initialement sur PC, B17 
Rying Forlress compte 
pæmi les meilleures réalisations 
de Microprose... Le soft vous 
propose de gnmper a bord d’un 
des plus extraordinaires bom¬ 
bardiers de la Seconde Guerre 


mondiale : le fameux B17. sur¬ 
nommé Flying Fortress. La bête 
est en effet bardee de canons et 
de mitrailleuses couvrant la 
quasi-totalité de l’espace aérien 
qui l’entoure, et dispose de neuf 
membres d’équipage dont cer¬ 
tains sont installés sous le 
ventre de l’apparal ou d’autres 
allongés dans la queue. L’ordi¬ 
nateur se chargera de contrôler 
chacun des neirf postes, mais 
vous pourrez à tout moment 
prendre la place de n’importe 
quel membre de l'équipage, ce 
qui vous permettra par exempte 
de délaisser quelques instants 
les commandes pour vous 
concentrer sur la destruction 


d'un avion ennemi surgissant 
par l’arrière. CXielqbes mots à 
peine après fa sentie de 
B17 Flying Forlress. voici donc 
qu'arrive une version Amiga 
dotee de graphismes très 
proches de ceux de la ^rsion 
PC (une version ST est ég^- 
ment prévue pour le pnntemps). 
Le système de leu. très souple 
maigre l’incroyable réalisme du 


soft, et la jouabilite resteront 
semblables à l'ongmal, mais 
reste à savoir a Amiga sera 
capable de fournir une anima¬ 
tion aussi rapide que celle des 
plus puissants PC. 

En attendant, régalez-vous avec 
ces quelques images tirées 
pour la plupart des séquences 
intermediaires du teu qui mon¬ 
trent que. pour une fois, des 
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reitlières 




Dans Tilt 106, Dogue de Mauve nous 
présentait, avec un enthousiasme 
non dissimulé, une esquisse de Jeu 
de rôles/aventure/gestion intitulé 
War on the Land 


E n effet, vers !e mois de 
février, sous le trtre Genesa. 
le produit présenté dans 
nos colonnes devrai pointer le 
coin de sa disquette. 

II faudrait être borgne des deux 
yeux pour ne pas percevoir d^ 
les premières images des 
signes de parenté évidente 
entre Genesia et Populous. Oi 
trouve ansi le même prirx;ipe 
d'une carte isométrique, le 
même soua du détail dans les 
animations, des commandes 
réparties autour d'une vue zoo- 
mée du monde. L'univers ôtant 
lui-même représenté comme la 
page d'un grand livre. 

Mais s'arrêter à cette seule 
constation serait passer a côté 
d'un programme d'une grande 
originalité et qui se révélé, 
par bien des aspects, beau¬ 
coup plus abouti que son 


illustre prédécesseur et bien 
moms répétitif 
Dans son aspect 
aventure/exploration. Ceneso 
vous met dans la peau d’un 
captairte a la recherche de 
)oyaux disperses aux quatre 
coins de la contrée. 

Dans son aspect gestion/straté- 
gie. le joueur se retrouve à la 
tète d'un territoire et joue les 
petits princes de guerre. Il doit à 
la fois gérer son temtoire, 
conquérir de nouvelles terres et 
continuer à fare vivre et tra- 
valler tous - ses» gens. La 
population est partagée en dif¬ 
férents corps de métiers : 
bûcherons, art^itectes. menui¬ 
siers, femtiers. inventeurs, etc. 
Pour que tout ce petit monde 
vrve heureux et se multiplie, il 
suffit de leur donner un travail et 
d'agrandir leur espace vital. 


Depuis, Thomas Zighem, le créateur, a trouvé 
en Microïds un éditeur prêt à investir dans ce 
projet et à le mener à bien. 




C If pnnfomps. les oloiieHttS turlu^n^ dons les cieux axwréefiJi» 
mcM% I eroM anon^ e» |<i foudre tombe soudainement. Cet élônmt 
irKontrolablo roit de gros dégâts que vous devez absolument mporer. 


Visito i lo« cqsemes pour engaqor de nouvalles recrues et auqniontcr 
votre potenM d'ottoquo. Car H vous faut absolumnnt agrandir 
reipcKe vital et protéger vos gens. 













Ainsi, vous augmenterez 
vos forces vives et vous verrez 
apparaître les nouvelles 
recrues quand elles seront 
en âge de travailler. 

Les saisons dans Genesia se 
suivent et ne se ressemblent 
pas i Et, comme partout, l'hiver 
les champs sont moins fertiles 
et les paysans restent dans leur 
ferme en attendant des jours 
meilleurs. C’est la période où 
vous pouvez enrôler de nou¬ 
veaux soldats - fantassins, che¬ 
valiers, cavaliers... -et les 
envoyer tatanner l'un des deux 
autres capitaines er>gagés dans 
la même quête. 

L’aspect wargame est un des 
ressorts majeurs du jeu, avec 
des phases de défense 
- constructions, barrières, 
etc. - et des phases d’attaques 
proprement dites. Le joueur uti¬ 


lise des dés pour les déplace¬ 
ments et doit prendre en 
compte la nature du terrain 
pour progiesser. 

On peut puer jusqu’à trois 
loueurs, en temps réel et en 
semi-simultané. Chaque pueur 
dispose akxs d’un temps limité 
pour effectuer son tour de jeu. 
ses résultats et ses décisPns 
s'affichant sous forme d’histo¬ 
grammes colorés. 

Genesia se présente ainsi 
comme un savant mélange 
entre plusieurs genres : aven¬ 
ture, wargame, gestion, rôles, 
avec des tas d’^rans d’mté- 
neurs bien colorés (ateliers, 
tavernes, mine, temple...). 

Inutile de préciser qu'on attend 
avec une impatience non dissi¬ 
mulée la versPn défînrtive du 
jeu pour le test complet. 

Laurent Defrance 


























Dans le numéro précédent de Tilt l’archimage Philippe Ulrich expliquait l’originalité de la 
compagnie Cryo dont le noyau dur est constitué d’un groupe d’anciens d’Ere Informatique. 
Des créateurs extérieurs se voient ainsi pourvus d’un budget important pour des projets 
précis. Il leur reste à prouver qu’ils sont capables, comme les auteurs de Dune ou de KGB, de 
cristalliser leurs rêves et de faire aboutir ces projets. Voici donc une interview du dernier 
groupe, Laurent Cluzel et Nicolas Choukroun, engagé dans cette stimulante aventure. 


zers. Inlmder. The t&ler. Pk^'n 
pile et dans des soctétés com¬ 
me Lankor, Uts soft et Loriciel. 
J’ai occupé à peu pr^ tous les 
postes : programmation, 
design, conception des sons et 
de la musqué, recherche et 
création de storyboards, 
de ixojet. etc. J'ai même tenu 
une rubrique mensuelle dans un 
journal d’informatique dans 
laquelle je détaillais quelques 
techniques de programmation. 
Laurent Cluzel : J'ai aussi vingt- 
cinq ans comme Nicolas. Ma 
formation est double : scienti¬ 
fique avec un bac E. artistique 
avec quelques années passées 
aux Beaux-Arts de Dijon. J'ai 
ansi commerKé aux environs 
de 89 comme graphiste salaré 


r ilt : Voilà déjà quelques 
années que vous écumez le 
monde de l'Intormatique, pou¬ 
vez-vous donner un rapide 
résumé de vos différents par¬ 
cours 7 

Nicolas Choukroun ; J'ai vingt- 
cinq ans et voilà déjà quatre ans 
que je navigue dans cet univers 
de la micro. J'ai travaillé sur plu¬ 
sieurs produits comme KiUdo- 


chez Titus avec Wild Streets et 
Rre & Forget 2, puis j’ai réalisé 
le scénario et les graphismes de 
Ughtquest et Starrush pour 
Ubisoft. Le demi» projet sur 
lequel j'a travaillé a été Biacks- 
lar sur Mega drive. 


Vous êtes à présent sur le point 
de démarrer un programme orf- 
gif^. Trashman. Peut-on en 
dévoUer quefoues aspects ? 


N.C.: C’est encore un peu tôt 
pour en parler puisqu'aucun 
contrat n'est encore signé. Tout 
ce qu’on peut révéler est que 
trois des plus grands éditeurs 
de jeux du marché sont intéres¬ 
sés, Psygnosis. Electronic Arts, 
Mindscape, et que nous 
sommes en pourparlers sérieux 
avec.., l’un d'entre eux, 

LC.: On peut tout de môme 
dire que c’est une idée originale 
que nous avons entièrement 
développée. Nicolas et moi. Il 
s’agira d’un shoot’em up straté¬ 
gique, dans une ambiance 
assez dramatisée et se situant 
dans un vasseau »)atjal. 


, vant- n rentières 


CRYO;p/efif les 











rettes ! (suite et fin) 


On trouvera des séquer>ces de 
déplacement très fluides et une 
interaction très forte entre deux 
loueurs- 

Comment concevez-vous votre 
part/ctpation avec Cryo ? 

N.C. : Ayant été salané dans 
plusieurs sociétés, j'étais dans 
l'obligation de sortir des pro¬ 
duits à date fixe, quële que soit 
l’inspiration du moment et sans 
vraiment de risques financiers, 
même si, parfois, le projet 
n’aboutissait pas. 

Dans le cas Cryo. nous appor¬ 
tons un sujet qui nous tient à 
cœur, nous négocicxis nos 
dédommagemente. nous fixons 
des dates de rendu et nous 
sommes entièrement respon¬ 
sables de la réussite ou du 
fiasco de ce projet. 

L.C.: J’ajouterai que c'est un 
grand plaisir de bénéficier des 
conseils de cette compagnie 
et de son assistance. 

Encore un mot, pour terminer, 
je dirai que c'est extrêmement 
agréable de travailler avec des 
"pros*. 

Sonne cftance à fous ef 
à bientôt, dès que nous pour¬ 
rons montrer des images plus 
précises de vos programmes. 

N.C. et LC. : Sans problème, 
nos premières images seront 
pour vous. 

Propos recueillis par 
Vie Ventura 
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, vani- rentières 


Spate Hulk 

ü Boniour les aliens ! ranaez vos antennes et orénarer vos oa 




S Bonjour les aliens ! rangez vos antennes et préparez vos pansements 
car voilàles mastocs de l'espace (traduction littérale de «space hulk») qui débarquent ! 
A en juger par la carrure de nos petits gars, cent pour cent humain, ce soir, 
des extraterrestres vont regretter d’étre nés... 





Heureusement que votre sens 
de la stratégie, et de l’à-propos, 
va vous p&mettre de réporxlre. 
œil pour œil et tentacules pour 
tentacules, à cette agression 


aussi sournoise que destruc- 
trice.Vous allez tout d'abord 
reavter un commando de cinq 
gaillards bien nourris, que vous 
allez équiper de l'orteil à ta 


Ce sera sans doute pour les 
fêtes de Pâques que la pre¬ 
mière collaboration Electronic 
Arts, éditeur de jeux sur micros, 
et Games Worsbop, éditeur de 
jeux sur plateau, verra le jour 
avec l’adaptalbn de Space 
Hulk sur PC et Amiga. 

A la tête d’un escadron de 
marines musclés, vous devrez 
lutter contre des espèces de 
cauchemar ambulant, des 
aliens tout en dents et 
mâchoires, carapacés d'une 
enveloppe chitineuse. véritable 
cuirasse naturelle. Incapable de 
se reproduire par eux-rnèmes 
ces horribles succubes vont 
tenter de se servir des humains 
pour les infecter et se repro¬ 
duire. Berk I 
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C« n'ett pa* qu'il Mit IokI m«i*/ U n'a po» un phytiqu* fo<9« 

MS petit s of^le s qui ne sent pas du tout réiràcKles. A moins que vous n's 
partkulier pour les caresses ou papier de votre et les yriffures d'acier 


donnée, le combat se faisant 
en 3D et en temps réel. 
L'adaptatton micro, beaucoup 
plus que son homologue sur 
plateau, requiers une bonne 
dose de stratégie et de réflexes 
rapides. Les graphismes précis 
et réalistes donnent une bonne 
idée de l’atmosphere 
d'angoisse qui vous saisira 
quand, au détour d'un couloir, 
vous découvnrez une rangée 
de dents, montée sur cara¬ 
pace. qui ne songe qu'à se 
planter dans votre chair 
tendre... Brrr ! 

Vie Ventura 


visière avec quelques petits 
gadgets innocents du genre 
lance-flammes lourd, larteeur 
de missiles, gant de puissance 
ou foudroyant de poche. 

Votre équipe prête, placez vos 
bébés avec beaucoup de soin 
dans le vaisseau investi par les 
sournois grimaçants. Ils sur¬ 
veilleront des couloirs, exptore- 
ront des corridors, ou cherche¬ 
ront à casser tout ce qui ferait 
mine de poser la griffe sur votre 
territoire! 

Vous avez le contrôle de cinq 
hommes et vous interviendrez- 
directement sur les lieux 
chauds dès qu’une alerte est 
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LES 


OUVEAUTES 


! ^ n 


ATARI ST/STE - AMIGA 


THE DREAM TEAM 
249/249F 

+ WWF Wtestlermanio + The Simpsow 


■ Tenninator 2 


lUPERFIGHTER 

249/249F 

• WWF Wrestlermonifl ♦ final Fighl 
+ Rffighter 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 


A -Troin Hired Gun 

Addoms Family 2 Lemmings 2 

Botritloads MC Donmd Lond 

Chaos Engine Préhistoric2 

Crusoder al Dark Savoni SIeep Wolker 
Fables and Rends Universal Monsters 

Gunship 201)0 Wolker 


Pour «onnoîtru îo 
disponibilîlé A on 
|eu dans un 
magasin 

MICROMAMJJ* 
tapez 3615 
JAICROMAHIA- 


/ 


PSYCHO'S SOCCER 
275/275F 

’ International Socrer Oiollenge Kick OFf 2 
+ World ChompioAship Soccer 
* Monchestei Üninêd 


AUTRES NOUVEAUTES 


MANEHES 

MomMSPEEDKIHG 
Matielle HAVIGATOR 
ÛUlCKJ0Y3SUPtRCHARGÊR 

lOUICIüOY VI JO FlGHTtR 
«JIÜRJOVVSUPERBOARD 
OÜICIÜOYTOPSIAR_ 


125F 

I59f 

m 

149f 

199F 

295f 


Alien 3 

Armourgeddon 2 
Bard'sTole Conls. Sel 
Combat Air Patrol 
Conques! ol Longbow 
Cteepers 
Cylron 

Doemonsgote 
Darknwe 
Free D. Cl 


Jaguar 


Krüsty's Fun Kouse 


ho Greoler Glory 
Nova 9 
Outlander 
Pacific Iskinds 
Populous 2 Choll. data 
disk 

Prophecy of Shadow 
Robin Hood (Sierra) 
Rome 
Simpsons. 

Super Cauldron 
Super Hero 
Utopia Twin Pack 


1 AN DE 
GARANTIE 
SUR TOUS LES 
LOGICIELS 


V 




AAicromania 


Ail Support 
Aquatic Gantes 
Block Crypt 
Bunny Bricks 
Costles 

Costles data disk 
Cool World 
Crazy (ors 3 
Curse of Enciwntio 
Doodlebug 
kye of Benoldei 2 
Clobol Effet! 
Gobilins 2 


HD/2S9F 

299/249F 

ND/22SF 

229/229F 

249/299f 

N0/149F 

249/249F 

299/299F 

ND/299F 

225/225F 

HD/325F 

299/299F 

299/299F 


Hook 

Indy IV (Action) 
ishor 
Joguor 
Joe and Mac 
L'ornte Fotole 
Links 

Lord of Rings 
Monkey Islond 2 
Nicky Boom 
Pool 

Populous N2 Plus 


249/249F 

225/225F 

299/299f 

ND/225F 

225/225F 

249/249F 

HD/3S9F 

ND/225F 

ND/349F 

279/279F 

225/22SF 

ND/325F 


Premier Monoger 
Risky Woods 


Robosports 
Shuttle 
Sim Eorth 
Siriker 
Super Tetris 
Superski 2 


225/225F 

225/22SF 

ND/299F 

HD/259F 

275/27SF 

N0/349F 

225/225F 

N0/299F 

N0/299F 


r 


TÔP 30 


I— 


Pmwmongei Ooto Disk I19F/ND 


The Cornes Espono 299/299F 
Ween 299/299F 

Wizzkid 225/225F 


Sireet Rghier 2 
The Wonoger 
;Sensible Soccer H2 
Legenck of Volour 
,Wing Commander 
,|ndy IV (Aventure] 
iRaâiback 

jS'nd Prix (Mkioprosel 
Pinlwll Fontosies ND/275F 


249/249F 

275/275F 

225/225F 

275/275F 

ND/299F 

ND/325F 

299/279F 

HO/299F 


ïpic 249/249F 

Fireandice 225/225F 

arfBenstS Xf. 


InWuû] THE DREAM TEAM 
^ 299F 

♦ WWF Wrestlermonio + The Simpsons 
+ Terminotor 2 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 


Addoms Family 2 
Bottletoods 
Betroyol ot Krondor 
Buzz Aldrin Info Spoce 
Cor and Driver 
Fables and Fiends 
Flashback 
Lemmings 2 
MC Donola Land 
Nigel Monsel 
SIeep Wolker 
Space Quest 5 
The Legocy 

Üllimo VII Part 2 Serpent Isie 
VForVictofy 


MANimS 

TOPSTARSV227 
QUICKJOYSV202 
URTE SV 202 
ÛJOr SV 202 +CARTE 


289F 

I75F 

149F 

299F 



AUTRES NOUVEAUTES 

Amazon 

Pacific Islonds 

BottleciMss 4(X)0 

Pinboll/Take Break 

Carmen USA De Luxe Populous 2 

(orrier otWor 

Prehistoric 2 

(reepers 

PuitPutt 

Doemonsgale 

Reoch for lhe Skies 

Dorkmere 

Screen Sover 

Douqhterof Serpent 

Sireel Rqhler 2 

Dogs OfWor 

Sirike Corn. Speech 

Hired Gun 

Acc 

Inaedible Machine 

Strike Commander 

Islond ol BrcIn 

Universal Monsters 

John Modden 2 

Worldtris (froncaisl 

L'Arme Fatale 

XWing 


COMPATIBLE 


TOP aoPCwM^SBii 


Comanche 

Grand Prix (Wicroprose) 
Crusoder of Dork Savant 
The Monoger 
(inoQuesl VI 
Task Force 1942 
Lauro Bow 2 
FlSStrike Ecole N3 
iLeoends of Volour 
U-lr 


Irom 


389 F 
395 F 
399 F 
275 F 
399 F 
425 F 
349 F 
395 F 
359 F 
349 F 


Inco 
Civilisation 

AVBB Horrier Jump Jet 
Aces Mission Disk 
Tronsorctico 
Aces of the Pacific 
Quest for Glory 3 
Ultime Underworld 
Wing Commander 2 
Folcon 3.0 


399 F 

349 F 
425 F 
225 F 
299 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
399 F 


A,TAC 

B17 Fpriresst Volante 
Best oF Betf Karaté 
Birds oF Prey 
Bunny Biicla 

S I 1.1 
2 

^aDhk 

Crazy Cars 3 
Curse of Enchantic 

Da^rbueen of Krynn 
Daminiwn 


399 F 
399 F 
299 F 
349 F 
229 F 
299 F 
349 f 
149F 
295 F 
299 f 
299 F 
369 F 
299 F 
329 f 


pwgeon Moséter 

F?J7A Nighitiqwk 
Fokon Mm Disk 1 
Forge of Virtui 
Coblns 2 

Grand Prix Uniimittd 
Gunship 2000 ScéiLDi 
Horpeon. 

Haroes oF the 357Th 
HooF 

IncQ Speech Disc 
Indy IV (ActionJ 
Indy IV (Aventure) 


299 f 
299 f 
399 f 
225 f 
175F 
349 F 
299 F 
225 F 
399 F 
299 F 
349 F 
249 f 
275 F 
325 f 


Jetfighier 2 + Mis DIk 
KGB 

Un» Mouno Kea Course 

loroo(ti)e Rings 2 
Lura.oF 

wrte 
rBoom 
fltWar 

a manger 
Kv ol Shadow 
Rarppart 

Red Baron Miss.Dtsk 
Rex Nehülqr 
Risky Woods 
Robocop 3 


299 F 
475 F 
325 F 
229 F 
399 f 
369 f 
299 F 
299 F 
275 F 
299 F 
375 F 
349 F 
329 F 
299 F 
225 F 
399 f 
275 f 
299 f 


Robetparti 

SherEKk Holnws 

SimAntPCW 

SimMhPCW 

Sim Life 

Super Cauldron 

Super Tetris 

The Gam« Espono 92 

IneSeige 

lhe SumiiKrnmg 

TheoleroFWor 

UllimoVIl 

VforVktory 

Ween 

WWFN2 


ün 

M5F 
375 F 
299 F 
349 f 
375 F 
275 F 
325 F 
325 F 
349F*’ 

Tiff 

299 f 


IMPORTANT 

Pour en connoltre 


: Toys ces logiciels sont normalement disponibles dés leur sortie, en vente par correspondante. Les magasins ne présentent qu'une sélection de tes logiciels, 
lo dispofllbilllé, tapez 3615 MICROMAhIA ou téléphonez à votre mogosin Micromonlo. 
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question que pose 
tous ceux qui jettent 
un regard glouton sur 
te Falcon est 
simplissime : << Vais-je 
bénéficier de toute la 
logithèque, ô combien 
énorme, de VAtari 
STF/STB ? ». 

La réponse, comme 
vous pourrez le tire en 
exclusivité dans les 
pages suivantes est... 
étonnante et 
détonnante ! 

Eile pourrait même 
déboucher sur une 
avalanche de jeux 
encore plus beaux 
que les plus beaux ! 

Ce n’est pas Apple 
qui dira le contraire, 
lui qui amorce 
un virage ludiciel 
à toute allure 
et une sortie conjointe 
avec IBM d’un gros 
cube, le PowerPC. 

En attendant ces 
beaux jours tout 
proches, lisez donc 
avec attention 
les dix conseils de 
tonton Hautefeuille 
pour organiser 
votre Coding Par^. 

Bonnes feuilles ! 


Vie Ventura 



Bien que le Falcon 030 ne soit pas 
disponible au moment où nous écrivons 
ces lignes, la sortie grand public est prévue 
courant février, si quelque impondérable 
ne vient pas encore la retarder ! 

Nous sommes parvenus à nous procurer 
pendant quelques jours un des rares 
exemplaires présents sur le sol français. 

Voici le test de compatibilité des logiciels 
prévus initialement pour les Atari STF et STE. 



C*M imag* réolisM an m«d« Trua Coler est una vraia morvailU. A 
quand la* foua axpMtont un talla râfolurion graphiqua ? 



la sortia officialla du foUon 030 
ad provua pour la mi’févrlor. 
ftpéron* M'una logtH^ua da 
{aux tara créé# pour 
a«onipegnar la mochina... 


V OICI les résultats de ces 
tests et l'analyse que l'on 
peut en tirer. 

Dans le domaine des jeux du 
commerce, quel qu'en soit le type 
- jeux d'action, d'aventure, de 
stratégie, de simulation -, la com¬ 
patibilité est franchement catas¬ 
trophique. Ainsi sur les 56 jeux 
récents ou plus anciens que nous 
avons testés, seuls deux ont 
accepté de fonctionner correcte¬ 
ment, soit 3.5 % de réussite envi¬ 
ron dans le domaine ludique. 
C'est bien peu I Dans la plupart 
des cas, les programmes ■ plan¬ 
taient “ dès le chargement pour 
de multiples raisons : protection 
disquette non reconnue, pro¬ 
blème de décompactage, " plan¬ 
tage - en cours de chargement, 
absence de lancement des pro¬ 
grammes '• auto " de la disquette. 
Ce dernier point nécessite une 
petite explicatton complémentaire, 
En effet, contrairement aux 520 
S7Fet STE, les programmes 
• auto ’ de la disquette d'amor- 
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La Fol<on 030 fat* port<« da la révsliitinn tnfermatt<)ua da <a* dix damiàras annâai an tarma da coixapfien. Oemmaaa qua la* capecità* 
tachnrquai na «Otant pa> tuffiiammant adapràat à vn uiaga empiriqua. 


çage - disquette présente dans le 
lecteur à rallumage de la 
machine - ne sont pas pris en 
compte dans un système pourvu 
d'un disque dur,oe qui était le cas 
du nôtre et le cas le plus logique 
d'utilisation d'un Falcon 030. Le 
manuel signale que l'on peut 
désactiver le boot du disque dur 
en effectuant un resel à chaud, 
accompagné de l'appui sur la 
touche ” Alternate ». mais cette 
procédure ne semble rien chan¬ 
ger au problème. 

DES RESULTATS 
SURPRENANTS ! 

Trois programmes, Baby Jo, 
Ultima VI. World Class Rugby. 
sont parvenus â se charger nor¬ 
malement laissant espérer un 
fonctionnement normal. Hélas, 
les deux premiers ont « planté » 
après quelques secondes de jeu. 
Pour le troisième, un stupide pro¬ 
blème d'absence de curseur 
l'empêchait de fonctionner. 
Deux programmes du commerce 


fonctfonnaient sans problème : 
Oxyd. le jeu d’action/réflexion et 
The Secret of Monkey Island. 
l'aventure de LucasFilm que l'on 
ne présente plus. A ces d^ pro¬ 
grammes s'ajoute un certain 
nombre d'autres logiciels de jeu 
disponibles dans le domaine 
public. Ainsi les Breakout (casse- 
briques), Tetns, Tetris 3D (simi¬ 
laire â Blockout) et Columns, 
adaptations monochromes des 
grands classiques (disponibles 
chez Arobace), n'ont révélé aucun 
problème d'incompatibilité. 

LE PALCON PREFERE 
LES UTILITAIRES AUX JEUX 

En ce qui concerne les logiciels 
plus » seheux », traitement de 
texte, logiciel de dessin, traite¬ 
ment d'image, langage de pro¬ 
grammation, utilitaires divers, la 
proportion de réussite est bien 
différente. La plupart des logiciels 
sérieux s'accommodent fort bien 
du Falcon 030. Ainsi sur les 11 
logiciels testés, 9 ont fonctionné 


sans problème, et non des 
moindres - te Rédacteur 3 et 4. 
Dali4. GFA Basic 3.5. Arabesque 
Pra. Pour ces utilitaires, le pour¬ 
centage de compatibilité dépasse 
80%, ce qui est tout à fait satis¬ 
faisant, En ce qui concerne le 
GFA, cette compatibilité ne se 
limite pas au seul langage lui- 
même. Nous avons ainsi pu lan¬ 
cer différents programmes réali¬ 
sés et compilés sous GFA. 
Précisons cependant qu'il s’agit 
d'une compatibilité « de première 
intention - donc certains pro¬ 
blèmes peuvent apparaître lors 
d'une utilisation intensive. 
Les deux programmes qui ne 


fonctionnaient pas, STOS et 
Demo Construction Kit. sont jus¬ 
tement ceux qui utilisent le plus 
les ressources spécifiques des 
STF/STF. quelque peu différentes 
sur Falcon 030. 

On peut en rapprocher la com¬ 
patibilité désastreuse des jeux 
face à celle excellente des logi¬ 
ciels sérieux. Ce phénomène a 
une explication. Les program¬ 
meurs de jeux, pour optimiser 
leurs routines d'affichage et d'ani¬ 
mation, sont souvent obligés de 
coller d'assez près la machine 
pour tirer pleinement parti de 
toutes les caractéristiques. En 
revanche les utilitaires font plus 


Le Falcon 030 et les phériphëriques 
Les souris et Joysticks destinés au ST fonctionnent sans pro¬ 
blème sur Falcon 030, tout comme les imprimantes classiques. 
L'imprimante laser Atari, tout comme le disque dur de la 
I marque, ne pourra plus être raccordée, lè connecteur DMA 
: ayant cédé sa place à un connecteur SCSI II, plus actuel. Il fau¬ 
dra dire adieu aussi au lecteur externe, le port ayant disparu. 
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Les tests ont été menés de manière è se rapprocher le plus 
possible des conditions de fonctionnement d'origine. Ainsi les 
programmes prévus pour tourner en basse et moyenne réso¬ 
lution couleur ont été testés sur un classique écran RVB (Pérl- 
tel), tandis que les programmes fonctionnant en haute réso¬ 
lution ont été essayés sur un moniteur monochrome Atari. 
Nous disposions pour le test d'un Falcon 030 identique è la 
version définitive (sortie antenne mise è part). Tous les tests ont 
été effectués avec le T05 4.0 contenu en ROM, moins sujet à 
variation que le MuHITOS livré sur disquettes. 


tÜL journal 


Mèma >i ■xtérieurament l« folten t'apparanta au 520 ST il n'an aft 
rien auand è io carte mère. La pracatteur Meterolo 61030 cadencé à 
16 MHi associé ou DSP promet de foira das mervaillos I 


appel à des calculs du proces¬ 
seur, la vitesse d'affichage étant 
moins importante. Les instruc¬ 
tions du 68000 étant parfait^nent 
compatibles avec celles du 
68030, les problèmes s’en trou¬ 
vent diminués. 

OUI DU FALCON 030 OU DE 
L’AMIGA 1200 SERA LE PLUS 
INTÉRESSANT ? 

Pour dore ce test de compatibi¬ 
lité, nous l'avons étendu à cer¬ 
taines extensions et assimilées. 
Le Felœn 030 accepte sans pro¬ 
blème les écrans RVB. mono¬ 
chrome Atari et VGA (ou multi- 
sync). Toutefois, le switcheur 
d'écran monochrome/couleur ne 
fonctionne pas correctement. 
En contrepartie, le Falcon 030 
peut afficher ia résolution mono¬ 
chrome sur un simpie moniteur 
RVB, en mode entrelacé toute¬ 
fois, Mais surtout, il peut afficher 
toutes les résoiutions sur un band 
moniteur VGA. il se révèle sur ce 
point bien supérieur à \'Amiga 
1200 qui nécessite soit deux 


moniteur (moniteur RVB + moni¬ 
teur VGA), soit un moniteur VGA 
acceptant ies résoiutions vidéo 
Amiga (moniteur rare et cher). 
Cependant ia compatibiiité de 
\'Amiga 1200 avec ies 500 et 
500-I- (jeux et utilitaires) est de 
30 %. Avec ie 600. elle est de 
100 % car tous les jeux récents 
sont adaptés au processeur de 
celui-ci. 

Donc tous les softs sortis en bou¬ 
tique depuis 1992 sont compa- 
tibies â 100 % avec vAmiga 
1200. C'est nettement mieux que 
ce que permet ie Falcon 030 ! 
En conciusion, ceux qui ont une 
importante coliection de jeux 
devront impérativement conser¬ 
ver leur STF/STE à moins qu'un 
système de double ROM,à la 
manière des Amiga 500+ et 600, 
ne résolve le problème. 

Ceux qui utilisent leur Atari ST à 
des fins plus « sérieuses » pour¬ 
ront probablement utiliser leurs 
programmes sans trop d'inquié¬ 
tude sur Falcon 030. 

Jacques Harbonn 


COMPATIBILITE AVEC LES LOGICIELS DEDIES AUX 520 ET 1040 STF/STE 
JEUX D'ACTION : 


NON 


OUI 


Armourgeddon 

BabyJO 

Beacht^ley 

Billard II Simulator 

Blue Brothers 

CarVUp 

Disc 

Elf 

Fl Grand Prix 

Flre&lce 

Gods 

Great Court II 

Horror Zombiea from the orypt 
Klax 

Magic PocXets 
Meâl Mutant 
NevySeals 
NlneLn/es 
Pop Up 

Prirwe of Pereia 
Quick & Silva 
R Type II 
RBI II Baseball 
Rick Dangerous 11 
Rodiend 
Sensible Soccer 
Switchblade II 
SWIV 

The Ught Corridor 
Tokl 

Turhcan II 
\toom 

World Class Rugby 

Jeux de réflexion/stratégie : 


NON 


OUI 


Brat 

Chessmaster 2150 
Hunter 
Lemmings 
Logical 

Mega-Lo-Mania 

Plotting 

QITest 

Railroed tyccon 
suent Service il 
Sim City 

Spmdizzy Worlds 

Utopie 

Wreckers 

JEUX D'AVENTURE/ROLE : 


Oxyd 


NON 


OUI 


Batile Master 

Cadaver 

Captive 

Chaos Stnkes Back 
Dungeon Master 
EMra 
UKImaVl 

LOGICIELS-SÉRIEUX-: 


Secret of Monkey Island 


NON 


OUI 


D.C.K. 

Stos 


Arabesque Pro 
Dali 4 
GeetComptes 2 
GFA Basic 
Le Rédacteur 3 
Le Rédacteur 4 
Photoiab 
Script II 
Vision 
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10 cousais 0000 OlOSSIO SA 

C0DIN6 PARTY 


Créateurs de démo. programmeurs de tous niveaux, fanas de ia digit 
sonore ou du décibel micro, les coding parties (C.P.) sont l’occasion 
rêvée pour vous de rencontrer des créateurs qui vous ressemblent ! 

Et pourquoi ne pas organiser vous-méme votre propre C.P.? 

La rédaction de Tilt et les membres du groupe Sector One sont heureux 
de vous offrir ici, les dix conseils indispensables pour lancer une coding 
party d'enfer ! A vous de jouer! 



QU'EST-CE QU'UNE CODING 
PARTY? 

Une coding party rassemble les 
groupes les plus fameux en 
matière de programmation, ce 
qu'on appelle dans le jargon 
micro, ia «scène». 

Réunis dans une môme salle, 
tous ces passionnés vont parti¬ 
ciper à des échanges fructueux : 
présentations de démos, 
démonstrations de routines et 
d’astuces de programmation, 
concours graphique ou sonore, 
et tout ce qui concerne de prés 
ou de loin votre hobby.... 


Bien entendu, une telle réunion 
se doit d'être préparée avec le 
plus grand soin par les organisa¬ 
teurs afin d'être parfaitement 
réussie. 

Grand merci â Jedi, Surf Wllly et 
ODC pour leur aide précieuse : 
leurs mises au point ont été pré¬ 
cieuses pour lister les dix recom¬ 
mandations qui suivent- 

CONSEILN'I : 

TROUS/ER UNE SALLE 
Une coding paity, c'est facilement 
plus de cent personnes â rece¬ 
voir. Il va donc falloir trouver une 


salle appropriée, suffisamment 
grande et surtout bien équipée 
en prises électriques. 

Il est aussi très important de pré¬ 
voir un grand nombre de tables et 
de chaises, de quoi installer «à 
l’aise » une centaine de ST, Amiga 
ou PC et leurs propriétaires. 

Bien entendu, il n'est pas facile 
de trouver une salle correcte et 
bon marché- Aussi, essayez de 
contacter les mairies, les maisons 
des jeunes, les associations, etc. 
C’est la salle que vous devez 
trouver en premier lieu avant de 
vous occuper du reste ! 


CONSEIL N'’2 : LES DORTOIRS 
En second lieu, souciez-vous 
aussi d’offrir un toit pour la nuit à 
tous vos visiteurs. Les coding 
parties durant souvent plusieurs 
jours, et môme si la plupart des 
programmeurs ne dorment pas, 
ou dorment sous ou dans leur 
micro, quelques tapis de sol, 
quelques duvets dans un gym¬ 
nase ou une salle vide représen¬ 
teront le must du confort ! Voilà 
de quoi détendre et étendre 
l’ambiance tout au long de la C.P. 

CONSEILS N-a : 

LA NOURRITURE 
Sandwiches et bouteilles de coca 
sont les deux aliments majeurs 
des habitué des coding parties. 
Lors de l’organisation de la 
Sanom Convention de Sector 
One, Jedi, Surf Wiliy et ODC ont 
du dévaliser ies boulangeries du 
royaume et tartiner ou jambon- 
ner pendant une journée entière 
pour nourrir leurs troupes. 
N'oubliez pas la mangeaille dans 
le calcul de votre budget. 

Trouver un bénévole pour gérer 
ce nerf de la guerre qui peut 
devenir un vrai casse-tête chinois. 

CONSEILS N“4 ; QUAND ET 
COMMErsfT INVITER? 

Ne lancez pas trop tôt vos invi¬ 
tations. En effet, ces réunions atti¬ 
rent tant de passionnés qu’il est 
fréquent de trouver plus de cinq 
cents personnes devant l’entrée 
au lieu de cent... Difficile â gérer I 
Envoyez vos invitations au maxi¬ 
mum trois semaines avant la date 
prévue par minitel, téléphone et 
également par courrier. 

, Et bien sûr à votre magazine pré- 
■ féré (attention, prévenez nous 
un mois et demi à l’avance). 

CONSEIL N°5 ; QUI INVITER ? 
Les as de la programmation bien 
sûr, mais pas simplement eux, 

Il faut aussi prévenir la presse 
(magazines, responsabies des 
émissbn TV ou radio, pensez aux 
radios locales.) afin de donner de 
l'ampleur à votre mouvement. 
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La* «ading aartia* parmaHant é tau* la* fonotiqua* da mkro da *a rantonrrar paur di*(utaf, é<hangar da* 
idÀai, mantrar laurt nauvalla* dama» af mâma parlai* l'offrantar iur da* jaua an ré*aaua (natablamant tur 
da* titra* camnta Midi Maia, Stunt Cor au Vraam). Mai* ottantian, una talla manifa*tatian na l'impravisa pa* 
al una benna arganiiaHen lare vitala paur la *u«à* da vatra <ading party. 


CONSEIL N^g • 

PARLONS GROS SOUS ’ 

Vous allez devoir définir le prix 
d’entrée de votre oorting partv. 
Et ce n'est facile ' 

La seule façon de s'en sortir 
financièrement, c'est de tenir un 
compte très précis de tout ce que 
vous investissez • frais de courrier 
ou de Minitel, location de la salle, 
et peut-être aussi du matériel 
(tables et chaises), coût de le 
nourriture (petit-déjeuner, sand¬ 
wich, boisson). 

S’il est d'usage d’offrir une bou¬ 
teille de soda avec le ticket 
d’entrée, pour mettre tout le 
monde dans l'ambiance, ; Un bar 
payant, tenu par quelques res¬ 
ponsables dévoués est une véri¬ 
table oasis. 

La Coding Party organisé en 
décembre par Sector One par 
exemple, comptait au moins 15 
organisateurs pour environ 200 
participants. 



La Sanem ConvonKon a été l'occa*ion pour da nombrauic gjreupa* da 
porticipor à touta* *orta* da (oncouri (maillaura dème, maillaur* 
greshuma*, ott.l ot prè*antar laur* dornièra* crèotten*. kl, un axtraX 
da la nouvalk domo da Cybamotic* *ur STE. Allai, tcrollai jaunaita I 


N'oubllez pas non plus de 
prendre contact avec le maximum 
d’éditeurs. C'est auprès d’eux 
que l’on obtient le plus souvent 
des lots à gagner pour les 
concours, ou des présentations 
de nouveaux programmes ou de 
matériel, De quoi dynamiser et 
donner du lustre à votre coding 
party, 

CONSEIL N'=6 : LE MEILLEUR 
MOMENT POUR ORGANISER 
UNE CP 

Il faut savoir que les program¬ 
meurs risquent de se déplacer 
des quatre coins de la France, 
voire d'Europe, oour vous 


rejoindre. C'est donc la pénode 
des vacances scolaires qui se 
prête le mieux à l'organisation 
d’une C.P. 

CONSEIL N'7 : 

LES ORDINATEURS 
D'habiturfe on demande à tous 
les participants d’apporter leur 
micro personnel. 

C’est ce qui se fart dans presoue 
toutes les coding parties et cela 
fonctbnne très bien. 

CONSEIL N=8 . 

LES CONCOURS 

Laissez les programmeurs de la 

« scène - organiser eux même 


des démonstrations de routines 
fameuses. De votre côté, si vous 
avez obtenu des lots de la part 
des éditeurs, magasins, journaux, 
organisez un concours sur un Jeu 
suffisamment simple pour qu'on 
puisse facilement et en peu de 
temps, vérifier le score. 

Pour les concours de création 
graphique, vous déciderez d’un 
thème et ne l’annoncerez qu'à 
l’ouverture de la C P 
Pour la programmation, Sector 
One a, par exemple, l’habitude 
de définir trois catégories, la 
grosse démo le boot secteur 
(480 octets maximum) et la mini 
démo (5 KO en assembleur), 


CONSEIL N"10: 

DES CONTACTS EN BfTON ! 
Le but d'une coding party est 
avant tout de rencontrer et de 
faire se rencontrer tous ceux qui 
ont la même passion que vous. 
Lors de cette rencontre, pensez à 
l'avenir et, même si vous ôtes un 
peu dépassé par ta situation, 
nouez des contact, créez des 
groupes, encouragez les ren¬ 
contres. lancez des projets futurs, 
regrouper des programmeurs qui 
travaillent sur des créations simi¬ 
laires... pour qu'ils se retrouvent. .. 
lors de votre prochaine coding 
party. 

Olivier Hautefeuille 



Une démo bion fnita propota toujour* da* ôtran* intormèdiaira* 

(phosa da chargomant, da dècempectaga, otc.). Dan* la Ooliriou* Demo 
4, la loodar ait eiiginol : lo flétha ovonea ou rythma du loctaur da 
di*guatte, attaignant *a victima à ta fin du chargamont. 
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Le PC franchit 
le mur du son ! 


tÜLj 2S1SSL 


Media Vision, met sur 
le marché trois 
nouvelles cartes 
sonores pour PC. 

De son côté, la firme 
ID a mis au point une 
carte universelle de 
faible coût. 

Rien ne va plus, faites 
vos sons... 


L a Thunder & Lightning 
réunit une carte graphique 
24 bits (16 millions de cou¬ 
leurs, voir 77/f 108) et une Thun- 
derboard (carte compatible 
AdLib et Sound Blaster).De taille 
raisonnable elle n'occupe qu’un 
seul Slot 16 bits. Les" interfaces > 
autres que midi (port joystick, 
entrée son, sortie son amplifiée) 
se trouvent à l'arrière . Un pro¬ 
gramme d'installatlo clair et une 
série de Jumpers permettront de 
régler tous les conflits possibles. 
La carte est livrée avec divers 
utilitaires : échantillonnage sonore 
8 bits, agenda animé et pariant, 
synthèse vocale (anglais) et 
séquenceur MIDI (version brid^j. 
Une carte originale, vendue à un 
prix très compétitif ( distribuée 
par Ubi Soft pour PC ; Prix : J). 
La Pro Audio Spectnum 16 pA-S 
16) constitue le must absolu de 
la qualité sonore. C'est la pre¬ 
mière carte grand public autori¬ 
sant un échantillonnage de qua¬ 


lité CD.Outre les habituelles 
entrée son, sortie son (amplifi¬ 
cation de 4 W), et joystick/MIDI, 
la P.A.S 16 dispose d'une inter¬ 
face SCSI pour gérer disque dur, 
lecteur de CD-ROM, etc., Le 
programme d'installation perfor¬ 
mant et les jumpers permettent 
une configuration fine de la carte 
(important avec une interface 
SCSI), Sa compatibilité AdLib et 
Sound Blaster lui assure une 
reconnaissance parfaite dans les 
programmes. 

De nombreux utilitaires enrichis- 
sent le package : éditeur 
d'échantillons sonores avec tru¬ 
cages variés, table de mixage, 
scope et analyseur spectral 4 
voies, séquenceur MIDI et syn¬ 
thèse vocale (en anglalsr. Une 
carte surpuissante, à un prix 
ajusté (carte distribuée par UbI 
Soft pour PC ; Prix ; I). 
L'Audioport est une extension 
externe, se connectant sur le 
port parallèle. En dépit de sa très 
petite taille, elle dispose d'un 
haut-parleur intégré avec poten¬ 
tiomètre de volume, d'une 
entrée/sortie son et abrite même 
les quatre plies de son alimen¬ 
tation (ou par un transformateur 
fourni). Sous Windows, un dri¬ 
ver émule les formats AdLib et 
Sound Blaster, mais il faut un PC 
puissant (extension distribuée 
par Ubi Soft pour PC ; Pnx : I). 
La Sound Galaxy NX pro est le 
must des cartes sons pour 
joueur. Les raisons de son suc¬ 
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cès : une compatibilité AdLib, 
Sound Blaster pro II, Covox et 
Disney Sound Source. Carte 
universelle par excellence, son 
faible coût en fait ll'un des plus 
intéressant du marché. Les deux 
hauts-parleurs sont de bonne 
qualité et une extension CD- 
ROM est prévue. Cette carte 8 
bits réduit les vitesses d'accès 
entre le processeur du PC et la 
carte son.mais c'est impercep¬ 
tible pour les jeux. Il est dom¬ 
mage qu'il n'y ait pas de port 


joystick sur la carte ( distribuée 
par ID pour PC ; Prix G). 

La Fantasy Card, enfin, est une 
minuscule carte compatible 
AdLib. Peu onéreuse, elle per 
met tout de même d'écouter la 
plupart des musiques. Les sor¬ 
ties sont très limitées, il n'y a 
qu'un potentiomètre et un port 
casque (carte distribuée par 
Belim Technologies pour PC ; 
Pnx D), 

Jacques Harbonn 

et Morgan Feroyd 


Le PC devient p rofesseur 


Oui, votre PC n’est 
pas qu'une superbe 
machine de jeu. La 
preuve : Nathan 
enrichit sa collection 
de programmes à 
vocation éducative 
avec deux nouveaux 
titres destinés à tous 
les âges. 

PC Univers vous présente en 
détail les différentes planètes du 
système solaire (caractéristiques 
physiques, structure, orbite, gra¬ 
vité, etc.) et vous permet aussi 
de les comparer point par point. 
Quelques jeux agrémentent le 
programme : puzzles guère pas¬ 
sionnants ou simulation simplifiée 
de mise en orbite des satellites. 
Les images sont belles mais trop 
peu nombreuses à mon goût. 
Mais surtout l'outil informatique 
est ici bien mal utilisé, le pro¬ 
gramme se contentant le plus 
souvent d'afficher texte ou infor¬ 
mations, Seule l'animation des 
planètes apporte un peu de vie, 
mais c'est bien juste. C'est 
d'autant plus dommage que le 
gestionnare offre une excellente 
ergonomie. Un programme cor¬ 
rect de vulgarisation, mais qui 
s'arrête un peu en chemin (dis¬ 
quettes Nathan pour PC ; Prix : 
E).PC Corps Humain se propose 
pour sa part de vous faire décou¬ 


vrir l'anatomie humaine, ainsi que 
des rudiments de physiologie. 
Vous ■ visiterez • ainsi le squelette 
et les systèmes digestif, muscu¬ 
laire, lymphatique, endocrinien, 
nerveux, cardio-vasculaire, géni¬ 
taux et urinaire. Les planches sont 
de bonne qualité et l'ergonomie 
tout souris sans problème. En 
revanche, les textes sont beau¬ 
coup plus sujets à caution. La tra¬ 
duction est cause de certaines 
tournures malhabiles qui peuvent 
amener à des déductions fausses 
ou des Imprécisions. 

De plus, le vocabulaire employé 
risque de ne satisfaire ni les 
novices (trop de termes tech¬ 
niques), ni les scientifiques (grand 
manque de précision). Le manuel 
annonce que le programme 
constitue • un outil de référence 
extraordinaire destiné aux étu¬ 
diants en médecine, aux institu¬ 
tions médicales... », Etant moi- 
même médecin, je peux vous 
assurer que même un étudiant 
de première année ne pourrait 
s’en contenter, Le Rouvière (la 
« bible ” de l'anatomie) n’a guère 
de soucis â se faire. Il n’en reste 
pas moins que ce programme 
présente une somme de connais¬ 
sances qui pourra peut-être inté¬ 
resser la clientèle du Larousse 
Médical, bien que l'outil informa¬ 
tique soit ici encore sous-utilisé 
(disquettes Nathan pour PC ; 
Prix ; F). 


Jacques Harbonn 
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Famines 

Ce mois-ci, trois nouveaux famines, je dis bien 
TROIS, - bien que le dernier n’en soit pas 
vraiment un- supers famines. L’un d’entre eux. 
Planète à vendre, n 'a pas trait à la micro, mais 
il est suffisamment passionnant pour susciter 
votre intérêt... 


AVIS À IA 
P0PUIA710N! 
CONUNUBZÀNOUS 
FAIRE PARVBNIlt VOS 
SUPERBES CRÉATIONS, 
NOUS lES PASSERONS 
DANS CES CaONNES. 
PROFITEZ DE 
L'OCCASION POUR 
VOUS FAIRE 
CONNAITRE... 


reusement très mal à la photo¬ 
copie) et de dessins humoris¬ 
tiques. Au titre des regrets, 
j’aurais aimé trouver autre chose 
dans un fanzine PC que du jeu. 
Mais c’est un avis personnel ... 
Vous pouvez contacter PC Fan¬ 
zine à l'adresse suivante : PC 
Fanzine, 121 rue Gabriel Péri, 
93200 St Denis. Le prix du 
numéro est de 5 F et l'abonne¬ 
ment pour six mois est proposé à 
40 F port compris. 

A l'opposé de PC Fanzine, 
Contact ST ne parie pratiquement 
pas de jeu ; seules quatre pages 
y sont consacrées. Edité par 
l'association du même nom, ce 
fanzine en est d^ à son numéro 
24 (décembre 92 - janvier 93) et 
fait montre d'un grand profes¬ 
sionnalisme. Je ne vous décrirai 
pas dans le détail les nombreuses 
rubriques, pour ne retenir que la 
présentation en avant-première 
du Falcon, l’excellente interview 
" Carte Blenche » et les rubriques 


Dis OAGS SOUS WINDOWS 


• FANZINE 
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II» loniplain d'humour ol trd» 
Pf«fo»»ionn«l». 

Commo quoi lo» doux no »on< po» 
in<omponbU», 

C'o(t pot moi qui vous dirais lo 
confroiro, n‘ost-<o pas ? 


Ml 


âis, avant de commencer, 
je vais, si vous me le per¬ 
mettez. passer un petit 
message p&aonnel qui s'adresse 
au journaliste de PC Fanzine que 
j'ai eu au téléphone : désolé, 
j'avais noté 14 h dans mon 
agenda ... Rappelle-moi I Fin de 
message perso. 

Puisque nous parlons de PC Fan¬ 
zine, je vais commencer par vous 
le présenter. Comme son nom 
l'indique, il s'adresse aux pos¬ 
sesseurs de compaüble IBM PC. 
Dans le numéro 2 d'octobre, vous 
trouverez des préviews (Haun- 
ting, SMke Commander, X Wing, 
etc.), des tests (Lure of the Temp- 
tress. Aces of the PAcific. etc.), 
la deuxième partie de la soluce 
de Monkey Island II et une page 
de pub pour Delphine. Le ton des 
articles est enjoué et très profes¬ 
sionnel, mais la mise en page sur 
une colonne est un peu tristou¬ 
nette, malgré l'usage abondant 
de photos (qui passent malheu- 


Depuis quelques mois, nous vous 
présentons les produits de la col¬ 
lection Micro Application. Leurs 
produits sont simples et peu 
chers et n’en sont pas moins effi¬ 
caces, Pour continuer à nous sur¬ 
prendre, ils proposent un géné¬ 
rateur de gags sous Windows 
intitulé Windows Folie's. Le prin¬ 
cipe est le même que celui du 
sauveur d'écran. On peut confi¬ 
gurer le ou les gags choisis en 
modifiant, par exempte, l’Inter¬ 
valle de temps où ils se déclen¬ 
cheront. Prank Man - le clown 
qui gère le logiciel - met è votre 
disposition 1 8 farces et 2 jeux (un 
pendu et un puzzle). Vous pour¬ 
rez, entre autres, vous défouler 


ViNTURA DM0 : LA 
DiRNieRE DÏMO DES 
OVERLANDERS l 


sur des souris qui ont envahi votre 
écran en les attirant avec un faux 
gruyère, engager un maçon pour 
combler de briques tous les 
~ vides » de votre bureau Win¬ 
dows ou encore provoquer des 
tremblements de terre sur les PC 
de vos amis ou collègues de 
bureau. Evidemment, Il ne s'agit 
pas d’un utilitaire indispensable, 
(sans blagues ? ndr) mais. Il est 
bien agréable de rompre la mono¬ 
tonie avec ce genre de délires. 
Le manuel en français est très 
clair et détaille bien chaque gag 
contenu sur la disquette 3’’i/2 
(Windows Folie’s est édité par 
Micro Application • Prix B). 

Morgan Feroyd 


• Vau» lé râconétsé ? ». Non T 
Mai» il, là, an ba», an haillon» 
mauvas, <'ait lui : Dogua da 
Mauva. Non contant oa trovaillar 
Chai Tih, la bougro la paya la 
luxa d'apparaîtrâ dan» la» dàmo» 
da <a» ainii Ovarlondara. Quai 
chian I 
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graphisme, musique et program¬ 
mation. Tous ces sujets sont bien 
écrits, bien présentés et fort inté¬ 
ressants, et j'en arrive à me 
demander comment un posses¬ 
seur de ST peut vivre sans ce fan- 
zine... Ah, si, je me disais bien 
que j’arriverais à lui trouver un 
défaut : (es listings en assembleur 
68 000 sur plusieurs pages, c’est 
indigeste ! Mais c'est néanmoins 
l'exemple même du bon famine, 
varié et conçu avec application 
et minutie. Un seul mot : bravo ! 
Contact ST n’est proposé qu'en 
abonnement (sous le titre ronflant 
d'adhésion à l’association), au 
prix de 80 F pour six numéros (ce 


légal et est imprimé comme tous 
les magazines. Mais il n’en pos¬ 
sède pas moins toutes les quali¬ 
tés des famines ; ses 52 pages 
noires (avec quelques touches 
vertes et rouges) contiennent des 
nouvelles de SF, des dossiers 
(« La SF se vend mal : les res¬ 
ponsables ! -) bourrés d’humour, 
des interviews et des dessins et 
BD originaux. Les rédacteurs ne 
se prennent pas au sérieux, ce 
qui n’empêche pas des “ grands 
pontes » de la SF de participer à 
ce canard : J-P Andrevon, J-G 
Arnaud, Daniel Walther pour ne 
citer que les plus connus ... Bon, 
je ne vais pas m'étendre sur ce 
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Amis cruciverbistes, bonjour 1 

Sierra a pensé à vos petites cellules grises et vous 
propose Crosswords. Ce jeu réunit plus de 350 grilles 
de mots croisés, de taille et de difficulté variées. De 
quoi passer l'hiver auprès de la cheminée sans s'en 
apercevoir. 

Le programme nécessite impérativement Windows, 
complété de l’extension multimédia pour la version 3.0 
afin de bénéficier de l'accompagnement sonore. 

La réalisation est d'un excellent niveau, avec des 
musiques variées, une bonne mise en image, une ergo¬ 
nomie parfaite et un vaste choix d'options. Signalons 
toutefois que le programme n'accepte que les modes 16 
et 256 couleurs (Alors, Messieurs les Programmeurs, on 
prend des libertés avec les directives Windows?]). 

Un excellent programme pour ceux qui maîtrisent bien 
l'anglais, mais qui se transformera vite en « maux croi¬ 
sés » pour les autres 1 
(disquette Sierra pour PC ; Prix ; D). 

Jacques Harbonn 


Communt un pofMfMur d« ST p*ut-il vivre fan* c« fanxin* T 
Lxf aniotaui-f ém taux rifquant d'ètr* défus peu dit pkK* 
leur étanr rétervè. 


zine étant bimestriel, cela fait sauf 
erreur un an ...) 

Leur adresse : Contacl'ST, 7, nje 
Félix Gaffiot. 25 000 Besançon. 
Enfin, une fois n'est pas coutume, 
je vais parier d'un magazine sur la 
SF qui n’a, en fait, pas vraiment 
sa place ici, mais qui est tout sim¬ 
plement impressionnant, tant pas 
sa présentation que par son 
contenu. Planète â vendre (c'est 
son nom), dispose d'un dépôt 


fanzine qui n'en est pas un, 
comme je vous l’ai déjà dit) mais 
personnellement j'adore. Ah, 
j’oubliais : la principale différence 
de Planète à vendre par rapport 
aux fanzines, c'est son prix, Impo¬ 
sant, de 35 F le numéro (prix 
dégressif pour achat en gros). 
L’adresse ; Planète à vendre. Edi¬ 
tion Amhan 2, 56 Bd Joffre, 83 
100 Toulon. 

JU 
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FORUM Amiga *AMI 

Animateur : Amika 


FORUM Compatible PC *COM 
Animateur : Krach 

FORUM Atari ST/TT *ATA 

Animateur : lAtahelp 

FORUM Amstrad CPC *AMS 
Animateur : CPCMAN 

FORUM Atari XiyXE *AXL 
Animateur : lAtahelp 

FORUM C64/128 *C64 

Animateur : WOLF 


Ces rubriques sont 
animées par nos 
spécialistes. 
Ceux-ci répondent 
à toutes les 
questions 
techniques que 
vous vous posez à 
propos de votre 
machine. 

Vous pouvez 
accéder 

directement à ces 
rubriques en 
tapant le code 
précédé d'une 
étoile. 


Sîins oublier les 
rubriques 
suivantes : 
Forum Jeux 
Forum Cinéma 
Forum Musique 
Forum HI) et 
bouquins 
Forum TV 
Et bien sûr 
Forum libre 
expression 






I ANllAlfFV forum Amos & Stos *AMO 
■fil 1 VflVLlr Animateur : Point 


FORUM GFA Basic *GFA 

FORUM Quick & Turbo Basic *QTB 

FORUM Assembleur INTEL *INT 

FORUM Assembleur MOTOROLA *MOT 

Animateur : Speeder 

FORUM Langage C *LAC 

FORUM Pascal *PAS 

Animateur : Nobru 



FORUM Pixel 

*PIX 

Animatrice : Cigale 


FORUM Démo 

*DEM 

Animateur : Gluev 









pomR PC 

ou lA SmmiE LOGICIEUE D’APPLE 


Le Macintosh a toujours été une machine à 
part. A une époque où la plupart des micros 
ordinateurs familiaux, comme /’Amiga, le ST 
et dans une moindre mesure le PC, 
se voyait adjoindre au microprocesseur 
principal une multitude de puces spécialisées, 
les coprocesseurs, la machine à la pomme 
restait, seule, insensible à cet engouement. 


DANS LA PAMILLE DES FLtOHT SIMULATORS. 


... Je voudrais Paris et la 
région parisienne... Le 
succès de Flight Simulator 4 
n'est plus à démontrer. 

Avec cette disquette- 
scénario, M. Fouilhoux, 
l'auteur, a mis au point un 
petit bijou. Il a retranscrit 
avec précision la géographie 
de Paris et de sa région dans 
un rayon de 100 kilomètres. 
Tous les aéroports sont 


présents ainsi que les 
principaux monuments de 
Paris. Vous pourrez même 
survoler le parc d'attractions 
d'EuroDisney ! 

Un bon investissement pour 
éviter de prendre de leçons 
coûteuses de pilotage. Paris 
et la région panstenne est 
disponible sur PC (distribué 
par Ubi Soft - prix : C). 

Morgan Feroyd 
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SUtVëZ LA VOIX 


: i'« iiîenient de nom- 
-I • • '• ; J communs avec 
I.• ■ .f liern Nonseu- 

,'•1. rie des gra- 
. cl des animations 
é;. '. "'îoutiants et permet 
-i -‘.-,-.u*0r une musique 
en plue, H cüs- 
mamtenant de son 
: : :■ w -, destiné â 
' " :renvORorlginaiesleG 
j^*^sdu.^^ Après avoir 
r, —,né les trois disquettes 
f 1' densité (ce qui porte 
> dee disquettes 
1 . vous décou- 
■ !• vc::: d'Aguirre et 
lue de noi/Æles 
L-V.ijrtetes d’Huayna 

- I !•- - disquettes sont 
-f ignées d'un CD audio 
'toutes les (superbe^ 
î et la chanson du jeu. 
■ ^p*roos quand même un 


- >. .1 


petit reproche à cet eœelent CO. 
les séquences enregistrées font 
à peine une demi-heure. Mais 
que c'est bô ! Prix : D. 

JU 


T echniquement parlant, l'idée 
de cfv^ les tâches, notam¬ 
ment les animations gra¬ 
phiques. et d'en faire exécuter 
certaines p^ des coprocesseurs 
afin de diminuer le temps d’exé¬ 
cution du microprocesseur, sem¬ 
blait pourtant bien tentante. 
Mas. pour la firme à la pomme, 
persuadée de détenir la - vérité -, 
la gestion des animations ne 
devait pas être confiée à un 
coprocesseur spécialisé mais 
devait résider dans un ensemble 
de routines graphiques logicielles, 
gérées par microprocesseur. 

El ainsi, Apple poursuivit, soTitare, 
dans cette voie... A quelques 
exceptions près, comme certains 
circuits dans la gestion des 
entrées/sorties, les versions de 
Maantosh se succédèrent sans 
grands changements. 

En effet, la théorie des gourous 
d'Apple repose sur l'idée que le 
soft est plus important que le 
hard, c'est-à-dire que la partie 
logicielle compte plus que la 
matérielle. 

Dès sa naissance, le Mac était 
pourvu d'une btoSoéièquB de rou¬ 
tines en ROM qui devait assurer 
sa facilité d’emploi et son incon¬ 
testable succès. Le raisonnement 
est assez simple et convaincant ; 
te matériel coûte cher et l’amé¬ 
lioration du hard n'assure pas 
toujours une compatibilité avec 
les versions suivante. 

Au contraire, une solution soft est 
plus pratique et économique. 
Quand des constructeurs ven¬ 
dent des cartes Multimédia pour 
PC ou Amiga, la solution multi¬ 
média uniquement logicielle, 
QuickTime tourne sur toute les 


machines couleurs de la gamme. 
Si la première version de ce logi¬ 
ciel était décevante, la nouvelle 
est Impressionnante (16,7 milibns 
de couleurs sont gérées, la taille 
de la fenêtre des animations est 
beaucoup plus grande, la réso¬ 
lution est meilleure, etc.). 

NUL BESOIN DE DÉPENSER 
DES MILLE ET DES CENTS 
EN DOPANT 
SA CONFIGURATION, 

il suffit de remplacer le fichier 
Quicktime par la nouvelle version 
pour bénéficier de toutes les der¬ 
nières fonctionnalités, tout en 
conservant la môme machine. 
Même les anciens Movies multi¬ 
média créés sous l'ancienne ver¬ 
sion bénéficieront des nouvelles 
perfoimances I 

La ■ voie logicielle - est souvent 
la plus élégante. Elle souffre 
cependant de certaines lacunes, 
le plus souvent dues au micro¬ 
processeur qui doit tout faire seul 
. et • pédale un peu dans la chou¬ 
croute • pour certaines activités 
I II n'est que de voir les capacités 
des machines concurrentes dans 
le domaine de l'animation pour 
se rendre compte malgré tout du 
retard qu'A pris Apple dans le 
domaine des jeux, domaine qui 
nécessitet par exemple, des 
scrollings rapides. 

APPLE A-T-IL DIT 
SON DERNIER MOT ? 

Certainement pas ! Persuadé que 
rajouter des séries de compo¬ 
sants spécialisés et passer son 
temps à les améliorer n’est pas 
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RISC ou CISC ? 

L'architecture traditionnelle des microprocesseurs est dite 
CISC (Complex Instruction Set Computer). L'Idée majeure de 
cette architecture est de simplifier le travail du programmeur en 
lui fournissant une multitude d'instructions, quelques-unes 
très élaborées, pour simplifier l'écriture des programmes. Les 
instructions sont comme des briques de Lego que les pro- 
'grammeurs emboîtent et utilisent pour réaliser leur logiciel, le 
nombre de briques étant extrêmement différent. 

Le concept sur lequel repose la technologie RISC (Reduce- 
ced Instructionset Computer] est tot^ement opposé. On four¬ 
nit au programmeur très peu d'instructions, tréê peu de briques 
différentes. Celui-ci doit donc se donner plus de mal pour 
obtenir des instructions complexes et combiner astucieuse¬ 
ment les instructions élémentaires. 

Là où dans la technologie CISC il avait à sa disposition une ins¬ 
truction pour transférer une zone-mémoire, par exemple, il lui 
faudra quatre ou cinq instructions pour réaliser la même chose 
en RISC. En revanche, le processeur n'ayant à reconnaître 
qu'un nombre réduit d'instructions, il les exécutera beaucoup 
plus rapidement. 


GON 


une solution, le constructeur cali¬ 
fornien s'est tourné v&s le goulet 
d'étranglement des machines : 
le processeur lui-même. 

Celui-ci est, traditionnellement, 
un membre de la famille 68xxx 
Motorola. Passer à la concur¬ 
rence en choisissant le construc¬ 
teur Intel ne serait d’aucune utilité 
car les puissances sont compa¬ 
rables et, de plus, la compatibilité 
avec les anciens modèles serait 
pendue. La nouvelle arme d'Apple 
s'appellera donc Power PC (^ur 
Performance Optimisation Wiih 
Enhanced Risc). 

Ce microprocesseur est basé sur 
une architecture RISC, synonyme 
de puissance (voir encadré). 
Construit en collaboration avec 
IBM, les machines Power PC 
auront un kernel, c'est-à-dire un 
noyau commun. Sur cette 
couche logicielle de base viendra 
se greffer le système d’explolta- 


_ tüL Sounial 

tîon Mac/os ou Dos Made in I* 
ou même Unix. Le système 
d’exploitation sera donc indé¬ 
pendant de la plate-forme. Plu¬ 
sieurs microprocesseurs Power 
PC seront développés et les pre¬ 
mières machines devraient voir le 
jour fin 93-courant 94, Le pre¬ 
mier, le 601 , dégagerait 15 Mips 
à 20 Mhz et utiliserait une archi¬ 
tecture 64 bits. Or, il est annoncé 
comme la version de base des 
Power PC, celui qui équipera les 
ordinateurs bon marché. On ose 
à peine songer à la puissance 
que délivreront ses successeurs, 
les 604 et 620 I II ne reste qu’à 
espérer que cette puissance sera 
utilisée à bon escient par les pro¬ 
grammeurs pour nous proposer 
des graphismes de la qualité de 
Spaceship Warlock ou de L- 
Zone, avec des animations à la 
Wing Commander I 

Toki Doki 


MUXlUfS t iAlOM Off l'IDfnON MUinMfOIA 


Cette année, se tient le 
premier salon de l'édition 
I muftlmédia à Bruxelles. Les 
I nouvelles technologies qui 
sont amenées à remplacer le 
I support papier « classique « 
(le livre) seront présentées, 
i Entre autres, on pourra 
trouver, sur 3 500 de 

superficie, des supports 
' multimédia comme le CD-I, le 
CD-Photo, le Data Discman, 
mais aussi les CD-ROM pour 
PC et consoles Sega. 


Espérons que le nouveau 
Méga CD pour la mégadrive 
et le SPC CD-ROM pour 
Super Nintendo seront 
présentés en exclusi\rité. 
Alors, venez nombreux au 
salon de l'édition multimédia 
qui se déroulera dans le 
cadre de la Foire 
internationale du livre de 
Bruxelles (Du 20 au 25 avril 
1993 au parc des expositions 
du Heysel-Palais 3). 

Morgan Feroyd 


LE DINOSAURE NIPPON 


I Gon, vous connaissez ? Peul- 
. ulre pas... Il faut dire que ce 
petit dinosaure à la fois 
Impayable, invincible et 
indestructible est né au 
Japon sous la plume de 
Masashi Tanaka. 

Aujourd'hui Durendal 
Oitfusion, une société 
française de Bagnoiet. a 
choisi de faire découvrir au 
public français ce 
personnage hors du commun. 
Gon est vraiment une BD à 
part : magistralement 
dessinée en noir et blanc et 
totalement silencieuse (H n'y 


. a ni bulles ni onomatopées). 

I elle mélange humour noir et 
' violence animale. 

Maigre le sens de la lecture 
déroutant (de droite à 
gauche), on est 
instantanément conquis par 
cet étrange héros que l'on 
quitte à regret une fois la 
derniere page tournée. Y 
aura-t-il un jour un jeu micro 
basé sur un Gon plus 
hargneux que BC Kid et plus 
fort que King Kong? On ne 
, peut que l'espérer. (Manga 
I diffusé par Durendal, pnx : A). 

I Rémi Le Pennec 
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The 8 bits strikes 
batk 


Le T08, machine 
française, n'a jamais 
vraiment décolié d’un 
point de vue ludique. 
Aujourd’hui, 
beaucoup l’ont 
oubliée. Et pourtant, 
il y aurait encore pas 
loin de 100 000 T08 
en France et les 
passionnés continuent 
de créer et de 
s’enthousiasmer pour 
leur machine favorite. 


Trots ans après la cessation de 
toutes les activités micro-infor¬ 
matiques de Thomson, les Thom- 
sonlstes continuent à montrer les 
possibilités sans fin de cette 
machine. Pensez par exemple 
que d'une gestion de 640 ko par 
disquettes, on est passé à une 
gestion de 880 Ko (comme 
\'Amiga). Aujourd'hui, leTOS est 
méconnaissable tant est grand le 
fossé entre les logiciels actuels et 
ceux du passé. 

Le mythe TO renaît dans les 
démos. Les premières démos 
voient le jour en 89. Mais II faut 


attendre août 90 pour obtenir des 
résultats proches de \'Amlga 
grâce au talent de gens comme 
HCL, Thomtest et BC109. Avec 
eux, les couleurs pleuvent, les 
animations sont tellement fluides 
qu'elles paraissent magiques et 
la digit sonore fait son apparition. 
BC109 apporte DOS 720, un 
fabuleux logiciel qui permet de 
récupérer sur Thomson tous 
types de fichiers (images, sons, 
textes) provenant de \Atan, du 
PC ou bien des MSX. Vers le 
début 91, les demomakers pous¬ 
sent le TOe dans ses derniers 
retranchements : les modes gra- 
phlques se 
mélangent 
tous sur un 
même écran 
et l'overscan 
fait ses 
débuts. Puis 
on voit arriver 
les démos 
musicales ani¬ 
mées et des 
rasters (barres 
de couleurs). 
Signalons 
également 
l'existence 
d'un digitali- 
seur Video, 
des logiciels 
de traitement 
d'images 
d'une qualité 
professlo- 
nelle : TO-GRAPH, TO-PHOTO, 
DV16 et une extension mémoire 
256 Ko pour TOS avec des 
barettes mémoire récupérées sur 
Machintosh (lli), 

Dernière trouvaille : Turbodisk. 
permettant des chargements et 
sauvegardes de disques virtuels 
ou d'applications à grande vitesse 
(10 fois plus rapide) et en stoc¬ 
kage compacté (850 Ko par dis¬ 
quette). Autant dire que ce soft 
a été une révolution, car en 
l'associant avec le disque virtuel, 
Turbodisk a ouvert la porte en 
grand à des applications qui 



HM{L propose un utililaire de detitni en haute 
définition pour ceux qui défirent foire queli^e chote 
de leur imprimante Thomson (images en 640x300, 
format A4}. 


Un soft complet et une interface DV16 qui permettent ensemble la 
capture et le traitement d’image vidéo. Cette merveille réalisée par 
HMEl pour mettre le T08 à la modedu multimédia, et sons doute 
le plus beau symbole du renouveau des Thomson. 


n'existent que sur disque dur ! 
Le T08 a son serveur. Cela fait 
maintenant près de 4 ans que 
le serveur du Club Contacthoms 
(13, allée d’Andrezieux - 75018 
Paris) propose 24h/24, 7/7J de 
mettre en contact tous les thom- 
sonistes, de les informer, de leur 
offrir de nouveaux programmes 
et des astuces. Tous les maîtres 
de la programmation sur Thom¬ 
son s'y retrouvent régulièrement. 
Connectez-vous au 42.51.29,79 
et vous obtiendrez tous les 
détails sur les prochaines 
réunions thomsonistes. 

Enfin, l'A.S.C,l, (Association pour 
les services connexes à l'infor¬ 
matique) est une association Loi 
1901 constituée en 1989 par 
des passionnés d'informatique 
qui n'a eu de cesse de déve¬ 
lopper et de distribuer tout ce 
qui ce fait actuellement dans le 
parc des 708, 708D ou 709-t-. 
Si vous souhaitez les contacter : 
ASCI - 365, Chemin des Mon¬ 
tants - 54690 Eulmont. 

Bref, le 708 n'est pas mort ! Si 
vous en possédez un, rensei¬ 
gnez-vous. il existe sûrement 
près de chez vous des passion¬ 
nés qui pourront redonner vie à 
votre bonne vieille machine ! 

Vincent Geoffroy 


Micro Vidéo enrichit 
encore son offre pour les 
amoureux de belles 
images sur PC. Cette 
boutique propose en effet 
un nouveau package 
comprenant une carte 
Sound Blaster Pru 
modifiée pour accepter 
les lecteurs Sony, avec 
le lecteur de CD-ROM 
correspondant Sony XA. Le 
gros avantage de oes lecteurs, 
c'est qu'lis sont capables de 
lire indifféremment des CD 
sudio, des CD-ROM, mais 
aussi des CD Photo 
mutbcessions (enregistrament 
des images du CO photo en 
plusieurs fois). Ces photos 
pourront être exploitées sous 
Windows grâce au programme 
fourni. Le prix reste très 
raisonnable pour ce type de 
matériel. 4 500 francs pour la 
configuration complète. Outre 
sa carte Genoa 16 millions de 
couleurs (24 bits) que nous 
avions testé le mois dernier, 
Micio Vidéo commercialise une 
autre carte 24 bits moins rapide 
mais au prfai nija ttafate démons 
de 1000 francs’ 

Jacques Harbonn 
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Il ny a que chez vous que vous trouverez le 

epos...éternel! 


Déménager peut être une expérience si 
pénible! Surtout quand vous venez d'hériter 
d’un vieux manoir sinistre en Nouvelle 
Angleterre. Et que vous ignorez totalement 
que les esprits de vos malveillants ancêtres 
l'habitent toujours! Pendant des siècles, ils 
ont attendu votre retour. El maintenant, ils 
ne veulent pas que vous repartiez...vivant. 


Pour sauver votre vie, vous devez détruire le 
pouvoir diabolique qui conlrcMe les vampires, 
les fantômes et autres épouvantables 
créatures qui se cachent dans les ténèbres du 
manoir. 

Mais peut-être préférerez-vous mourir plutôt 
que d'affronter votre plus grande peur, l'inconnu! 


Si vous pouvez supporter la tension, utilisez 
vos pouvoirs magiques contre de répugnantes 
gargouilles et des sangsues assoiffées de sang. 



s r r i O II x Iy 1' h h iif l w n rf 


On n'est vraiment bien que chez soi! 




MIOHIÜË 



TÊLT 

CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER 

VOS piNCEAUX^ 

À VOS sourIs ' 
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» us le haut 
patronnage du 
MIMSTERE DE VEDUCATION 
mnONALE, de h CULTURE et L'iNA, 
MICRO KID'S lance un grand concours de . 
création graphique, en collaboration avec 
fJLT et CONSOLES +. Deux catégories sont en , 
lice : les «juniors» (de 0 o 15 ans) poufmti': 
travailler sur tous supports, les «seniors» (àj 
partir de 16 ans) devront absolument propo^ 
ser des créations assistées par ordinateur. / 



L« dimanch<i 


SUR 




fQQt2ÜtSg 

Envoywn®*** 
vos Faniin«s 



Micro Kid's est produit por Fronce 3 et les productions Richord Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en c<l 

tfltfSOiESljlb 











DES COMSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES»... 





M out 

sur l'actualité 
consoles et micros, des 
reportages, des interviews, 
ainsi que le match des cham¬ 
pions, le famine de la semaine, 
des démos,et les mascottes sélec¬ 
tionnées pour le grand concours de 
création graphique. Vous y retrou¬ 
verez les plus célèbres program¬ 
meurs, graphistes, scénaristes et 
journalistes de l'univers ! 


à10H05 



Soafintér«ss«nt. 



foi» 


,--- 

, Pour pcirticiper aux concours organisés par MICRO KID'S, 

• renvoyez ce bon à: Tilt Micro Kias, 9-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 
I 75754 Paris Cedex 15 

I Je désire participer au match des champions: 

Nom;.Prénom;.Age;. 

I Adresse:. 

I 


Code postal:.Ville; 


I Machine; 

U 


•s- 


rollofi ovec les équipes de Tilt, Consoles + et PC rewlew, avec le soutien do Micromania, du C.N.C. et du ministère de lo Culture. 




AAicromania 

















1^1 'évènement du 
mois s’appelle The Chaos 
Engine, la dernière réalisation 
des Bitmap Brothers, un jeu 
d’action qui fera fumer votre 
Amiga. L’action est également 
à l’honneur avec l’adaptation 
pour PC du plus célèbre des 
jeux d’arcade, Street Fighter2. 
Dans le genre farfelu, ne man* 
quez pas The Incredible 
Machine (j'y ai passé des 
heures !), Creepers ou * 
Contraptions. Les amateurs de 
simulation apprécieront les 
deux Manier, AV-8B et Jump 
Jet ou les cascades aériennes 
de Stunt Island. Sans oublier le 
football américain de Dynamix, 
tes Trolls de Flair Software, 
Ragnarok de Mirage ou Termi- 
nator2029 de Bethesda Soft- 
works. En résumé, un bon 
mois pour tous les joueurs ! 

Piotr Korolev 


_hüs_ 

THE CHA 
ÎENGINE 

Les Bitmap Brothers sont réputés, à juste titre, pour la qualité de leurs 
jeux d'action - Gods, Magic Rockets. Leur petit dernier, The Chaos 
Engine, est le plus abouti, mêlant de vrais éléments d'aventure et de rôle 
à ce jeu d'action type Gauntfet 3D. 

Un cocktail explosif pour un jeu qui ne l’est pas moins. 



Choi$i$Mx avM loin vo( deux p*r»onnaaes 
PMr qu'ils $9 complétant !• mioux possible. 
Fioz-vous peur cela aux index colorés 
représentant les niveaux octwels et possibles 
de leurs diWérent e s caroctoristiques. 


L es différentes préversions de The 
Choos Engine que nous avions pu 
voir au cours des différents salons li¬ 
saient présager un jeu exceptionnel. 
C'est le cas 1 

Le thème est très simple : détruire b ■ machine du 


▼ 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 

Amiga tous modèles. 
Mémoire requise ; 1 Mo. 
Contrôle : joystick. 
Média : 2 di^uettes 3''1/2 DD. 
Installation disque dur ; 
impossible. 

Jeu en anglais. 

Manuel en français. 





Veut voici devant ta fortio mais la grille eit 
encore fermée. Il reite en effet un générateur 
à ocriver. Mail l'escalier qui y mène ne vous 
permettra pas de l'atteindra. 
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C*rtain«i armet-bonu» (ont d'oction 
Immodioto, mois elles sent souvent d'aceés un 
peu plus difficile. Prefitex-en peur détruire le 
maximum d'ennemis. 


Les grenouilles sent une vroie plaie/ vous 
sautant dessus d'un long bond, une fois 
nu'elles vous ont "ajoute" latéralement. Il est 
ic impératif d'être mobile pour les éviter, 


ou'e 

don' 



Il vous faudra foire preuve d'un peu d'ostuce 
peur libérer certains passages. Ici por 
exemple, il faut tirer sur le poteau qui change 
rythmiquemeni (à c&té du teléphenel). 



Il faut synchroniser son avance avec la sor^e des jets de vapeur, tout en prévoyant un espace 
suffisant pour que votre compagnon ne se brûle ms non plus. Malheureusement il en fait 
quelquefois un peu à sa tête. Vous aurez donc intérêt à franchir ce passage le plus rapidement 
possible, car une fois le dernier jet dépassé, tous les jets s'arrêtant. 


iMUSE FAIT DES EMULES 

La bande son est l'un des grands points forts de Cfiaos Engine. A la manière des aventures 
Lucas Film [Monkey Island^, elle s’adapte aux circonstances. Ainsi son im|^ croit en inten¬ 
sité dramatique torsque vous vous rapprochez de la fin -bien gardée- d'un niveau. De la même 
manière, dans certains bosquets calmes - bien rares I - vous pourrez entendre le chant des 
oiseeux. U n'y a pas de véritables changements de musique mais plutôt des variations sur le même 
dtème conduisant à une évolution dans la continuité (NOR : Bon sang, mais c'est bien sû^ 


Chaos ». Pour cela, ü faut parcourir quatre mondes 
différents, composés chacun de quatre niveaux 
tout aussi variés. 

Le jeu se pratique à deux, le second per¬ 
sonnage étant tenu par l'ordinateur ou par 
un ami. Le choix initial des personnages est capi¬ 
tal, à la manière des jeux de rôles. Les six per¬ 
sonnages proposés sont particulièrement bien 
équilibrés. Certains sont très résistants et bien 
armés mais d'une lenteur à, faire peur. D'autres, 
très rapides, ne disposeront que d’une arme peu 
efficace. Les plus démunis disposent en revanche 
des objets spéciaux les plus puissants: carte ou 


trousse de soin. Un dernier élément intervient 
pour les personnages contrôlés par le programme : 
i'intelligencc. Ce point est capital, votre compa¬ 
gnon réagissant vite et bien s'il en est pourvu. 

La représentation du monde est une réus¬ 
site. Il s'agit d'une combinaison de vue aérienne 
et de perspective, fournissant une <^sion très claire 
du monde, avec un bon rendu du relief, accentué 
par des ombrages judicieux. 

Le but de chaque niveau est d'activer des généra¬ 
teurs disséminés un peu partout, de manière à 
ouvrir la (ou les) porte d'accès au niveau suivant. Au 
premier niveau, le challenge est vraiment simple. 



En récupérant la première clé d'ar de l'écran 
précédent, vous ferez apporaître un escalier 
conduifçtnt à cette autre clé d'or située à 
proximité. Montez la récupérer. 


Lo seconde clé a complété l'escalier de la 
fosse. Descendez et tirez pour activer le 
dernier générateur. En remontant, méfiez- 
vous des monstres issus des galeries. 


Nos deux héros, dos à das pour mieux 
affronter les dangers, sont prêts à passer la 
porte conduisant au niveau suivant. Le 
programme vous livrera ou passage le bilan. 
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▼ 

VERSIONS 

Le jeu est disponible sur Amiga. Les versions 
ST et PC sont annoncées. Une version Amiga 
1200 (256 couleurs) est envisagée. 


l**a*ant» »ont vraiciMnt trts rtspidei, mois il$ n<e sont guère résistants, un ou deux coups 
*y^*ont <* les tuer, l'intelligence de votre coéquipier devient capitale pour qu'il puisse vous 
dérertare centre les attaques survenant dans votre dos. Ce niveau offre un lobyrinthe complexe 
O plusieurs otages, capable de faire trébucher Icare lui-même. 


Voici le fin du premier niveau, très facile d'ailleurs. Comme vous pouvez le constater, 
les ombrages et les nuances de couleur subtiles fournissent un excellent rendu du i^ief en dépit 
de jèngle de vue aérien adopté. La sortie est ici unique, mais par la suite, les accès se 
multiplient. S'ils conduisent tous au niveau suivant, certains sont plus evontogeux. 


caractéristiques de vos personnages avec l'argent 
acquis, puis vous donne un code de sauvegarde. 
La réalisation est sans faille. Les décors sont variés 
d'un niveau à l'autre, les monstres très bien des¬ 
sinés et l'animation (créatures et scrolling multi¬ 
directionnel) parfaite. La bande-son est excep- 
tionndle. Les bruitages sont d'un bon niveau mais, 
surtout, la musique superbe s'adapte aux circons¬ 
tances. de manière plus fine que dans les jeux 
Lucasfilm d'ailleurs. 

77ie Chaos Engine est un jeu diffidie. mais 
si prenant que je doute que vous ne le laissiez 
tornber avant de l'avoir terminé. Un grand hit et un 
achat indispensable. 

Jacques Haibonn 


Le* hommes-lézards vont sortir de différentes 
galeries pour vous attaquer, leurs tirs sont 
assez dangereux et ils font preuve d'une 
bonne résistance, mais par bonheur, 
ils ne sont guère rapides. Le passage ne se 
refermera qu'une fois le dernier monstre sorti. 


Les monstres ne sont pas trop redoutables et le 
labyrinthe est d’une grande simplicité. 

Mais les choses vont se rompliquer pour 
ctfhir un challenge à la mesure des meilleurs. 
Tout d'abord, les monstres seront plus nombreux 
et plus variés. Aux hordes d'hommes-lézard du 
début vont se joindre des grenouilles, des fan¬ 
tômes. des crapauds, des doryphores, des élé¬ 
mentaires de feu, des mains-araignées, chaque 
monstre disposant de sa technique d’attaque par¬ 
ticulière. A haut niveau, des pièges vont bloquer 
certains passages : toureUes de dr à détruire ou 
jets de vapeur brûlants à éviter. 

Le labyrinthe va se compliquer aussi Sa 
taille devient plus imposante et son dédale |^us 
complexe, encore enrichi par les différentes hau¬ 
teurs gérées de manière subtile. Ainsi, U faut trou¬ 
ver l'escalier ou le faire apparaître avec une clé 
argent. Ces clés agissent à proximité, évitant de 


parcourir inutilement de longs trajets. Certains 
monstres ne se privent pas de charger de niveau 
pour vous agresser par surprise. 

En contrepartie, certaiires armes spéciales peu¬ 
vent agir sur d'autres niveaux. 

Les astuces pour découvrir les autres trésors 
s'apparentent aux jeux d'aventure. Id. c'est 
un mur isi peu différent qui s'effondre sous vos tirs. 
Là. ce sont des pierres au sol reproduisant une 
flèche. Ailleurs encore, il faut simplement remar¬ 
quer qu'une des statues d'un groupe de cinq est 
tournée du mauvais côté ! 

A la fin de chaque niveau, le programme 
vous fournit le résumé de vos exploits, et 
tous les deux niveaux il vous pennet d'amkorer les 
















































iMAIN T3 


Nul besoin de lire la notice pour commencer à 
jouer. Le Jeu passionne d'emblée et l'on 
découvre de nouveaux sujets d’intérêt à 
mesure que l'on va plus loin. 


L'angle de vue adopté est parfarL fournissant 
une vision claire et une bonne impression de 
relief. Les décors sont très diversifiés et les 
monstres ne sont pas en reste. 


Là encore du grand ait Les mouvements des 
créatures sont fluides et naturels et le scrolling 
multidirectionnel se fait oublier. 


La musique mérite d'être éditée et colle à 
l'action comme une musique de film en ren¬ 
forçant l'atmosphère. 


Pour rétupéror la clé «t ouvrir U pattago, 
il fout tirer (ur la colonne un peu ipéciole, 
porteuse d'une tête. 


Cette diversité de niveaux compliaue 
singulièrement les déplacements, la carte 
vous sera ici d'une aide capitale. 


Ces kangourous dorés sont très danaereux. 
Ils sautent à la manière des grenouilles mais 
tirent aussi une salve de pro|ecHies. 


Il est quasi impossible de rester vivant dans 
cette salle. Il vaut mieux attirer dehors les 
fantômes et les combattre un à un. 


Ce générateur n'est pas accessible 
directement, mais vous pourrez néanmoins 
Toctiver grâce à la portée de votre tir. 


Ces deux tourelles bloquent le passage de 
leurs tirs incessants. Incitez votre compagnon 
à aller les détruire à votre placel 


COMPARATIF 



LEVEL 6 


PRE&S &TfiRT 


SELECT HERQ 


Face à l'ancètre Gaunftef même :<r .<• scope Mdutn 

dans sa derniere version 30, o o 

The Chaos Engine l’emporle fatuECT hero 

haut la main grâce à sa réali- . 

satlon bien supérieure et son :<t ppt hpoh 

intérêt de jeu plus prenant et 
plus diversifié. Le combat qui 

l'oppose à Alhn Breed 92 (testé dans le Tilt précèdent) est déjà beaucoup plus accroché. Coté 
réalisation, j’ai une petite préférence pour l'angle de vue de Chaos Engine et la variété de ses 
décors, mais Aiien breed 92 se défend aussi très bien. 

En revanche, en ce qui concerne l'intérêt de jeu, Chaos Engine l'emporte très nettemOTt par son 
aspect •‘réflexion» plus développé et les touches subtiles de jeux de rôles. 


Les bruitages des armes sont fidèles et les 
nombreuses digitalisations vocales directe¬ 
ment utiles au jeu. 


Le maniement au joystick est exemplaire, tout 
comme la précision des détections de colli¬ 
sions, Seul tout petit reproche : on ne peut 
pas tirer en se déplaçant 



Les premiers niveaux sont accessibles à tous, 
mais par la suite, il faut vraiment s’accrocher 
.pour avancer. 



Je n'ai pas réussi à décoller de mon écran 
une fois la partie commencée, voulant tou¬ 
jours aller plus loin et accéder au niveau sui¬ 
vant. Plaisir et nuits blanches garantis I 
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STREET FIGHT 


Le c< plus célèbre jeu d'arcade 
de tous les temps » débarque sur 
nos micros ! Street Fighter //, 
dont le simple nom suffit à 
provoquer une transe chez les 
petits Japonais - et à la rédaction - 
arrive dans une conversion fidèle 
sur nos machines. Et US Qold a 
réussi le pari de créer un <• jeu de 
baffes » digne de ce nom sur PC ! 

L es consoles actuelles ont provoqué, à 
leur arrivée sur le marché, un vent de 
panique dans les rangs des micros. 
Pensez donc ; des graphismes supeitics. des 
animations profitant pleinement de coprocesseurs 
dédiés, unejouabiüté exccpdcmnelle-.. Les Sega et 
autres Nintendo n'ont eu aucun ma) à s'implanter 
sur un marché qui souffrait d’un amateurisme 
affecté. Avec des jeux comme Sonic ou TTiunder 
Force III sur Megadrfve. avec Zelda et Street Figh¬ 
ter Il sur Super Nintendo, les jeux d'action de nos 
micros deviennent bien ternes. 

Et pourtant ! Rappelez-vous, Le mois dernier, on 
nous présentait la vcrsicsi - made in Korea » de SF 
II, qui copie presque parfaitement la borne d'arcade 



to virfoire passe par le bon uscae des coups 
spéciaux, en foce à face, Zangi^ dispose 
d une bonne allons et d'une force de frappe 
mpressiennonte. Mais, il n'y a pas d'espoir 
foce eu coup de pied « toupie » de Ken. 




fi^it' Zongief el Blanke vont avoir maille à partir, le premier 
- .îïï* I ♦«'*»•• su* le second. A moins, bien sûr, que vousn'arriviei à faire 

son <oop speoal, qui est dèvostoteur... 




?';*?**. °,*.**? Hwtdo le sumo^ dispose d'un coup de poing extrêmement efficace. 
Evidemment, son usage le met o la merci d'ur>e boule de feu bim placée... 


- même si elle souffre d'une icnleur excessive, 
notamment sur 456. Vc»d aujourd’hui une ver- 
sicxi tout à fait officielle sous le label US Gc^. Et 
si je ne conrtaissais pas jusqu'à présent l'équipe 
de Creative Materials qui l'a développée, ils ont 
dés à présent gagné mon estime : leur cemver- 
sion sur PC de Street Fighter II est tout 
simplement éblouissante f Les graphismes, 
in^irés de la verawi Super NinlerKlo du jeu, sont 
très fidèles et nettement mieux contrastés que 
dans la version coféenne. L'animation, sujet tou¬ 
jours délicat sur PC. est excellente, même si le 
scroDing est parfois saccadé et si sa composante 
verticale a dispaïu. contrairement à l'autre ver- 
skxt. La musique et les baiitages étaient absents de 
la pré-version que nous avons testée, mais US 
Gcrfd nous a promis une reproduction fidéie des 
sons de la verskxi Super Nintendo de ce jeu. Le 
contrôle se fait au joystick ou au clavier. 
Sur cette version, seul le ctawer était actif, et il 
était de surcroît impossible de redéfinir les touches. 
Si. pour le test, les coups spéciaux s'obtenaient 
par 1 appui sur une tcuchc de fraiction, la ver^n 


finale reprendra les mouvements de la version 
console - par exemple ■ bas *, « bas-gauche », • 
gauche • et coups de poing pour lancer une boule 
de feu. D est même possible de préparer les coups 
à l'avance et par exemple de lancer une boule de 
feu dès l'arrivée au sol ’ 

SF II n'est qu'un jeu de ■ baston - où vos neu¬ 
rones seront laissés au vestiaire. Mais c'est, sans 
aucun doute. l'un des meilleurs jeux de ce 
type sur console, et la version PC en est suffi¬ 
samment proche pour soulever l'enthousiasme 
des foules. Il ne reste plus qu'à attendre la ver¬ 
sion définitive pour juger des réglages de difficuité 
et de la bande sonore - elle est variable, parlons 
plûtot de la faiblesse de l'ordinateur comme 
ennemi. Mais le plus dur est déjà fait, et ce ne 
devrait être qu une promenade de santé pour les 
programmeurs de Creative Materials. Je ne sais pas 
vous, mais, moi, j'adore ! 

Jean-Loup Jovanovic 


Conception : Creative Materials; 
Programmation ; James Fisher. 
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▼ 

MATERIEL NECESSAIRE 

PC 386 SX 20 minimum (468 dx 33 conseillé). 
Mémoire requise : 550 ko. 

Modes graphiques ; VGA/MCGA. 

Cartes sonores ; Roland, Sound Blaster, Adlib. 
Contrôle : Clavier, joystick. 

Média : 4 disquettes 3”1/2 HO. 
Installation sur disque dur : obligatoire (10 mn). 
Espace requis : 6 Mo. 

Jeu en anglais. 



Quand il utilisa ta crinière électrifiée, Blonka est quasi intouchable. Seul un coup spécial bien 
calculé pourra le faire chanceler. Ken, Ryu, Dalsim et Gulle disposent de tirs à distance, très 
efficaces contre cette attoque. 




Malgré ses membres extensibles et ses attaquas spéciales, comme ici la « Yogo's Fire », Dalsim 
est difficile à manier. Lent, il nécessite après chaque coup une phase de récupération pendent 
laquelle il est très vulnérable. Avec beaucoup d'entraînement il peut devenir l'un des 
personnages las plus redoutables du jeu. 



OU 1 Qui l’iOl cm t Pm mol «i tout cm I Fort 
I MtuoI, on auroit pu ponoor quo Nlntondo 
wmmR iw «rotti d’oxehitivlU pour StrMt npMor H. 
Qui flpnnl ! Mon aoulontont Ut QOLO diffuw eotto adap* 
«lMn>nlci«.iwaanptua,aNaaat(laquaHté. Oualplaiair 
m poHirctr antn m ëWoular aur PC. 

^ MsocfMMakaidoajoyaMelaanaioglquMMrAwipaatfr 
Qmt Im alnwia«oir%, B aat taglqua qua Céchanoa aoN rédproquo. 
M HMa Jour crscMon débarquant donc aur PC. 

1^ IL 8^ iumIiiIi En wiel la prouva... 

Morgan Faroyd 



Les graphismes 
de la version PC 
en VGA sont très 
proches de ceux de 
la borne d'arcade. 

Ils sont précis et bien 
colorés mais, 
contrairement aux 
versions consoles, 
ne sont pas animés. 
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VERSION BETA 
GROS BETA, VA! 

N «St une chose désagréable pour un testeur ; 
Une chose qui gâche totalement ou en pa>^ 
le plaisir du jeu ; Cette chose, c'est d'avoir à 
tester une version bâta et de ne pas savoir 
si le jeu que l'on a devant les yeux tiendra 
toutes ses promesses. Car, n>éme si elle est 
très avancée, la version que je vous ai décrite 
n'est pas finie et elle souffre de défauts qui, 
s'ils sulMistent dans la version définitive, nui¬ 
ront fortement à Tintérèt du jeu. Je passe sur 
les bugs de déplacement et sur les bandes 
latérales mouvantes. En revanche, certains 
ennemis sont faciles à battre, tr^ faciles 
même, et il teudra attendre la version com¬ 
merciale pour pouvoir donner un avis d^ni- 
tif sur (a durée de vie. 


St rècran da jeu screile toujours 
horixontolement, le scrolling vertical o 
disparu. Cela choquera les puristes mais ne 
diminue pratiquement pas l'intérêt du jeu. 


r-» —— . vr*» «V «w 

lespersonnoges n'en sont p< 
ditUrertts. Por exemple, Ryu 
U disposent d'un coue de aie 


pas moins très 
nvu (ou Ken) et Chun 
sposent d'un coup de pied « spilKial » 
dévostoteur. Mois le coup de pied de Chun U 
touche aussi bien en haut qu'en ^s, et, 
surtout, il a une plus grondée portée... 
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Huit cornbottonts Initiaux plus quotro « grands méchants » : eo no sont pas moins do 13 Houx 
différants quo vous pourroz visiter. Ils pouvont êtro sélectionnés à volent si vous jouez à doux. 


STREET RGHTER II SUR AMIGA 

Dernière minute I La version Amiga vient 
d'arriver. Mais quelle déception I Alors que 
la version PC est d'une grande fidélité, sur 
Amiga le Jeu est laid, lent et peu maniable ! 
Les personnages, s'ils sont d'une taille hono¬ 
rable (mais qui là, n'a rien d’impressionnante), 
sont peu colorés, et l'animslion est d'une len¬ 
teur telle que l'on peut prévoir quatre mou¬ 
vements I Nul doute que ce jeu sera plus 
agréable sur AT200... S’il est compatible I 
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l «5 aéqu«n<e> bonu* ion», bien entendu, préMnIes. Si la première, qui vous trermet de détruire 
une verture (vandalef 1) e»t identique à la version SFC, la s«ende est onginale. elle vous 
propose ^ casser ou d'éviter des renneaux qui pleuvent du platond (c'est la saison 7). 


SUPER NINTENDO ET BORNE D’ARCADE 

La principale différence entre la version PC et la version Super Nintendo est l'absence du scrol- 
Hng vertical (le scrolling horizontal est, quant à lui, toujours présent). Les graphismes sont qua¬ 
siment identiques, et l'animation de la version PC excellente, Avantage déterminant de la version 
console : le joypad de la Super Nintendo, avec ses six boutons, est infiniment plus agréable 
que le clavier - mais le clavier offre d’autres avantages. Pour finir, si vous avez l'occa^on de Jouer 
sur la borne d'arcade, ne vous en privez pas. Les sprites sont énormes, l'animation fulgurante, 
les coups spéciaux impressionnants, en un mot le plaisir est total I 



COMPARATIF 


DOUBLE DRAGON III 
VS STREET RGKTER II 
L'un des plus récents 
jeux de » baston « sur 
PC est Double Dra¬ 
gon III. S'il n'est, vu sa 
profonde nullité, que 

difficilement comparable à Street Fighfer//, cela n’en démontre que mieux les prouesses reali- 

-i. _____ .Carr.:,... I i rinrihle Drannn III nrnnncait dec rwrçiQnnaaes 



nage ne disposait que de 2 ou 3 positions, SFIIen offre des dizaines. Sans parler de l'animation 
ridicule de DD III, de son contrôle imparfait et du nombre réduit de coups disponibles... (est-ce 
une bonne comparaison finalement ?) 


Les graphismes et l’animation sont quasi 
définitif et donnent une bonne idée de 
ce que sera le jeu. Il est assez étonnant 
de voir que, avec un minimum d'efforts, 
les programmeurs arrivent à transfor¬ 
mer nos tristes PC en borne d'arcade ! 

ptux C 



\ucune problème pour comprendre le 
principe du jeu ou assimiler les touches. 
Seul reproche : dans cette version (de 
même semble-t-il que dans la version défi¬ 
nitive), les coups de pieds s’obtiennent par 
une combinaison de touches. 



Que l’on considère la beauté intrinsèque 
des graphismes ou leur respect de l’origi¬ 
nal, SP// sur PC est superbe I 


ANÊMJmON 


m 


Même si le scrolling vertical a disparu I 
mation, celle du décor en partculier, est 
impressionnante de fluidité et de rapidité. 
Et pas besoin d'un 4S6 pour en profrter ! 



Elle n'est pas encore intégrée au Jeu. mais 
US Qold nous a promis une reproduction 
fidèle des thèmes originaux. 



Les •• Ho yu ken » et autres <' gotcha •• 
devraient pro^er des cartes Sound 
Blaster. Maisje n'al pas pu en Juger... 



I Sur cette version les combinaisons de 
I touchessontparfolsmalalséesà effectuer, 
I mais cela reste très correct. Avec un Joys- 
' tick deux boutons, c'est excellent... 



TT 


7 niveaux de difficulté progressive sont à 
votre disposition et vous permettront de 
progresser régulièrement. 


EHMKEE OC WC 


Elle est difficile è évaluer sur cette pré-vsr- 
slon, mais si l'on se fonde sur la version 
console de ce Jeu, elle est quasi infinie pour 
peu que vous puissez jouer è deux et au 
moins avec un joystick 1 


51 






































Front Page Sports 

FOOTBALL ^ 




INTERET 


Ce nouveau football américain de Dynamix a toutes les chances 
de révéler de jeunes vocations. Techniquement, il est presque 
irréprochable. Quant à son intérêt, il dépasse, et de loin, toutes les autres 
simulations sportives actuelles. 


L e football américain est assez ma! 
perçu en France. Peu de pratiquants, 
quelques clubs ei sunout une couvenure 
médiatique très frileuse. Pourtant ce sport 
^umè vers le spectacle grand public (les Pow- 
Pows Gris en sait les principales arusanes) dispose 
de règles très simples qui permettent de mettre 
sur pied des tactiques très élaborées. Tel un géné¬ 
ral àja veille d’une bataille, vous commandez une 
armée d une centaine d'hommes doni 11 seule¬ 
ment se retrouveront sur le terrain. A tour de rôle, 
chaque équipe défend et attaque. Vous avez 
4 essais pour franchir 10 yards Si vous échouez. 
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l'adversaire prend possession de la balle et tente à 
son tour ce que vous n'avez pas réussi. Les pla¬ 
quages. les coups de pied de transformation, les 
passes à la main et les courses à travers la défense 
adverse ou le long des lignes de touche sont les 
actions les plus courantes. Le but final est de por¬ 
ter la balle dans l'en-but adverse Cela s'appelle 
un touchdown et rapporte 6 points. Vient ensuite, 
comme au rugby, l'essai de iransfonnation. Il faut 
•botter* la balle entre les poteaux pour récolter un 
point supplémentaire. 

Toutes CCS phases de jeu sont expliquées 
par le menu dans l'exoeUent jeu ck Dynambc. 


Pas à pas, il vous apprend toutes les subtilités de ce 
sjMrt. grâce à un tutorial très complet. 

Ainsi vous allez vous entraîner aux différents sché¬ 
mas tactiques et, pourquoi pas. créer vos propres 
plans de bataille. 

Trois niveaux de difficulté sont à votre dis¬ 
position. Ils se différencient par le degré d'impli¬ 
cation de l’ordinateur dans la partie. 

Ainsi, au niveau le plus bas, c'est lui qui contrôle les 
joueurs tandis que votre rôle se limite au choix 
des lactiques 

La Joualjilité est exemplaire, ce qui est loin 
d'être le cas pour les produits similaires. Les com- 
marxJes au joystick ou même au clavier sont aussi 
amples que dans un jeu de plates-formes. Et, pour 
une fois, cela ne se fait pas au détriment de l’ani¬ 
mation Mi des graphismes. 

Dès les premières images vous allez avoir du mal 
à vous en remettre. La taille des sprites est 










A CAMERA INVISIIIE ... . . «... 

>«ndarTt l« match au Ut teint» d'aaaran^ttagt, vaut pauvax A tout marnant changar ■, o^U «U vu# cU w caméra tant aua çaU na gêna I Milan. 
jt grattiitamant d'un iouaur panicullar fait panla cUt vailat paitibilifét da caMa tlmulolion Irét imprattiannania, Il y a AgaUmant un tytiAnta 
U ralanti al da raiaur an arriéra blan utilat pour camprandra <a gui t'ati pattà réallamant al amélUrar Ut nrturat Mcliquat. 


Le football américain est devenu, aux Etats-Unis, une véritable '•religion». Ils sont plus 
de 100 millions à suivre la prestigieuse finale du Super Bowl, le match qui réunit les deux 
meilleures équipes de l'année. A ce sujet, une anecdote, véridique, prouve à quel poirrt ce sport 
est aussi populaire ; Il y a deux ans, le Président américain a dû faire une allocubwi télévisée avant 
le début de la rencontre. Il priait les spectateurs de ne pas se rendre tous en même temps aux 
WC pendant les spots publicitaires. Les canalisations risquaient de ne pas le supporter ! 
L'Amérique, pays de la démesure ?... 



imposante et la représentation des joueurs est réa- 
1^. Toutes les équipes portent leurs vraies couleurs 
et U est même possible d'en changer. L'animation 
à base de digitalisation est époustouflante surtout 
si vous possédez un 486 . 

Tous les mouvements ont été finement étu¬ 
diés. De plus, vous pouvez apprécier chaque 
scène du jeu sous 9 angles différents. Même pen¬ 
dant les mêlées l’action reste liable. 

Les nombreux tableaux et menus sont rendus 
«rivants grâce à des petites scènes animées. 

C6té option, vous ne serez pas déçu : outre les 
statistiques sur chaque joueur, chaque équipe, et le 
choix de sa league, vous pouvez paramétrer les 
conditions météorologiques : taux d'humidité, tem¬ 
pérature. nature du terrain... 

Difficile de faire plus complet. Et ce qui est 
encore plus remarquable, c'est le fait que ce jeu soit 
ouvert à tous : les débutants, grâce au tutorial, 
vont progresser à pas de géant tandis que les 
joueurs confirmés pourront facilement délier les 


w 


Editeur ; Sierra/Dynamix ; 

Distributeur ; Ubl Soft ; 

Design ; Patrick Cook ; 

Grapnisme ; Mark Brenneman ; 
Programmation : Glen Wolsram ; 

Bande son : Jan Paul Morread 
& Christopher Stevens. 


meilleures équipes américaines. Cette amulation 
sportive est actuellement ce que l'on fait de mieux 
dans ce domaine. 

Laurent Defrance 


Après choque action, le jeueur/enhraînaur met 
ou point un schéma tactique prédéfini eu créé 
de toute pièce. Les cercles bleus indiquent 
la position des joueurs. Les_ flèches montrent 
le chemin qu’ils devront faire. 

C'est la première tentative des Bleys de 
Washington qui mènent déjà 7 points à zéro. 



Changement de situofion. Les Rouge et Blonc de Houston ont traversé yard après yard t^ le 
terroln. Le quaterbock vient de donner sas dernières consignas. Une fois qu'il aura resu le balle, 
il pourra la distribuer suivent lo tactique prévue. 
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iX"&ru’ïl barre eft havt de t'êcran indmue la dirertion 


▼ 

W MORGAN : OU I Aywt 
pratiqué le football 
américain, j'al beuvé 
que ce ieu étaK vrai* 
ment très réaliste. Lea 
nombreux angles de 
vue des caméras utili^ pen¬ 
dant les matchs m'ont vrai¬ 
ment impressionné. On se 
croirait devant sa télévision, 
avec les commentaires des 
journalistes en moins (ça sou¬ 
lage parfois 2). L'ensemble du 
soft est bien réalisé et on se 
prend très vite au Jeu. 

Mon seul regret est de ne pas 
pouvoir écourter certaines 
séquences (comme les résu¬ 
més des matchs auxquels on 
ne participe pas). 

Alors, pour changer des 
courses de voitures ou des 
matchs de soccer. Je conseille 
Frofrt Page Sports Football. 
Down, set, hot 1 

Morgan Feroyd 



MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
58«sx minimum. 46$ fortement 
conseillé. 

Mémoire requise : 966 ko (DOSJ > 1 
l»*o(EMS). 

Modes gnwhiquM ; \AWMCQA. 
Cartes aonores : Adb, SoundBiasisr. 
SoundBlaster Pro (cenaeRé), Thun- 
derSœnl, Pro Audk) Spectrum Plus, 
Roland. 

Cor«6ie : devlor, Joystick (ooneailéj, 
eourie pour les menus. 

: 3 daquaOse 3-1/2 tau» den- 
cité. 

Metatotion deque dur : obNgetorre 
JXmn environ}. 

Htappe requis ; 6 Mo environ, 
^•umafigiois. 

Manuel on ar«leis. 

VERSION 

Au^wrMondeATMf^ge^nrts 
«o^éfasét prévue actuellement 
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.hkli coup, Boron I Un* <eurt* po»* un* 
èchoppM d* raili*r auront itè (uffiiant** 
pour |Mrt*r le bail* dont l'en-but adv*r»*. 
C'**t un louchdewn qui r*m*t la» pendules 
à l'heure. A l'Inverse du rugby, il n'est pas 
né<*ssoir* d'oeletir le ballon au sel. 
le simple fait e* franchir la ligne est suffisant. 



Voici un exemple de tableaux, 
les 3S équipes de cette league ont chacun* 
des ceractiristlques différentes. Vous 
pourrez donc les sélectionner en 
connaissance de cause ; 

En appuyant sur le bouton droit d* le souris, 
vous ourez accès à d'autres informations. 




Chaque joueur est codifié. 
Leurs principoux atouts sont 
symbolises par des chiffres. 
L'explicotion de tous ces 
symboles est è l'intérieur du 
manuel. Cela va beaucoup 
vous aider pour monter un* 
équipe de premier ordre. 



Dynamix signe l'une des simulations spor¬ 
tives la plus complète et la plus passion¬ 
nante que l'on ait vue. Pour tes débutants 
et tes passionrtés de fooL 


PRÊSg CN MJUN 


Un vrai régal. Toutes les commandes sont 
expliquées, que ce soit dans le manuel ou à 
l'intérieur du jeu. On peut regretter que le 
manuel ne soit pasen français. 




Peu, Aucun jeu de 
footboll américain ne 
peut rivaliser avec ce 
tout nouveau produit. 
En revanche, dons le 
domoine de la 
simulation sportive, 
deux titres se 
détachent et mènent 

lo danse. Tout 
d'abord sur Amiga 
rhe Manager de 
Softwore 2000. Ce 
jeu de football 
xfronfois” propose 
de revivre le 
championnat de 


■lotavlt 


Cort. launat 


Piossc 


tOUPUf ..... 
Ottotiont 



1 1 

[ 

1 ' 


tcteroun.l 


J i 

:• 

1 

1 

; 

1 



La bande sonore est de bonne qualité et, 
surtout, elle n'empéche pas le joueur/ 
entraîneur de se concentrer. 



La voix digitalisée de l'arbitre, bien rendue, 
résonne seule dans le grand stade. Les 
encouragements de la foule sont étrange¬ 
ment absents. 



Le maniement est Instinctif et facile à 
mémoriser. Cependant, il faut «jongler» 
entre la souris, le joystick et le clavier. 



Pour comprendre les règles et choisir les 
bonnes tactiques, vous n'aurez aucun pro¬ 
blème. Il y a trois niveaux de difficulté. 


DUREE DE VW Vtf 


C’est le principe même de jeu qui ne se finit 
jamais. Après plusieurs saisons comme 
joueur, vous pouvez passer entraîneur ou 
acheter une équipe que vous dirigerez... 
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COMPARATIF 



IROLLS 


O 


Editeur : Flair Software ; 
Distributeur ; Ubi Soft ; 

Design : Phil Scott, Mick Hedley et Phii Nixon ; 
Programmation : Mick Hedley ; 
Graphisme : Phil Nixon ; 

Musique : Phil Nixon. 



Les cheveux aux vents, un Yo-yo 
dans la main, le nouveau chouchou 
de Flair Software ne peut pas 
passer inaperçu. Il a commencé sa 
carrière comme poupée suédoise 
sur les rayons des grands 
magasins. Aujourd'hui il poursuit 
son ascension dans le monde des 
jeux vidéo aux côtés de James 
Pond et Doodlebug. 



LETROU^ 

L'INSECTE OU LE POISSON ? 



I 



O oodle Bug de Cote Design est assez 
proche de TroUs. Le héros est un insecte 
bondissant qui 8 plus d'un tour dans son sac. 
Il peut créer une ombrelle pour ralentir sa 
chute, faire apparaître un balon pour s'envo¬ 
ler ou stopper le temps et devenir invincible. 
Le concept est original et donne à Ooodto 
Bug sa place parmi les meilleurs jeux de 
plates-formes sur micro. On ne peut égale¬ 
ment s'empêcher de déceler chez Trolls une 
forte inspiration du côté du James Pond de 
Millenium. Les décors sont aussi délirants et 
les ddférents ttièmes très proches : le monde 
des jouets, des confiseries, le sous-marin... 
L'orignafté du héros de MMenium est de pou¬ 
voir s'étirer sur plusieurs écrans. Sinon, les 
deux personnages font disparaître les enne¬ 
mis de la même manière, en leur sautant des¬ 
sus. Dans Robocod (James Pond II). James 
traverse des niveaux beaucoup plus vastes 
et surtout rencontre de nombreuses salles 
secrètes. Le jeu est beaucoup ^us riche et 
vous retiendra de longues heures en haleine. 
A mon avis, des trois, c’est Robocod qui sort 
vainqueur mais Trolls et Doodle Bug méri¬ 
tent aussi vobe attention. 





A I intérieur de certains niveaux vous aurex 
l'immense satisfaction de tomber nex à nex 
des Wdrp Zone, c'esho-dir« des 
tèlétranspo^urs invisibles qui vous 
mènerant directement qu nivecig suivant. A 
l'intérieur du monde des jouets vous 
trouverez le premier passage secret. 


SEQUENCE ... SEQ 
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Un p«u de verdure 


dans ce monde cruel, 
le pays imaginaire 
des Trolls n'esr pas 
de tout repos. Si 
vous rencontres 
l'éléphant rouge il se 
souviendra de votre 
passage et vous Fera 
recommencer la 
portie à l'endroit 
où il se trouve. 


INTERET 


▼ 

MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

Afngtsoo.soo*,œo, 

1200. 

RAM rgqulM : 1 Mo 
mlnlmM. 

-IMdta : 2 dlsqufttM 

35 ““ 

Le sodo est la 
boisson préférée 
des petits Trolls, 
chevelus bien ovonl 
le mode. 

Le contrôle ou 
joystick est assez 
difficile. Si vous ne 
voulez pas boire la 
tasse, prenez le 
temps de vous 
arrêter ô chac|ue 
plate-forme. 


d'eDes, il y a trois steges 

à parcourir. li peut 
commencez par 
n'importe quel niveau. 
Mais une fois à l'inté¬ 
rieur de ces mondes, il 
doit aller Jusqu'au bout. 
A l'intérieur de ces 
vastes territoires le 
personnage doit 
retrouver entre 3 et 25 bébés troUs et les 
emporter sur son cochon volant. Première bonne 
surprise : vous ne tomberez jamais en rade de 
bébés trolls. 11 y en a partout, à des endroits plus 
ou moins inaccessibles. Heureusement, le temps 
n'est pas limité. Chaque porte ouvre sur des 
mondes différents : la fabrique de jouets, le cirque, 
la campagne, les sucreries, les jeux de société, 
les boissons acidulées. 

Caché à l'intérieur de ballons de baudruche, notre 
Intrépide lutin trouvera des bottes accélératrices, 
des boucliers, des chaussures à ressort, un réveil 
pour geler les ennemis ou encore des ailes pour 
survoler le niveau en toute tranquillité. 


L es trolls sont des petits lutins qui 
font partie de l'imaginaire des pays 
nordiques, et c'est l'un d'eux que 
votu allez incarner ici. Le principe est 
similaire à celui de 
Robocod de Millenium 
et Doodle Bug de Core 
Design. Au début de 
l’aventure, le héros se 
retrouve devant un cer¬ 
tain nombre de portes. 

Derrière chacune 


faitas vos jeux, rien 
ne ve plus I le> dés 
ton jetél et 
pourraient veu» 
faire perdre le tête. 
Comme ave< tous tes 
ennemis que vous 
rencontrerez, vous 
devrez leur sauter 
trois fois de suite sur 
la tête pour les foire 
disporoître. Cela 
peut se révéler 
fastidieux et risqué. 


W : ALA RECHERCHE DU PASSAGE SECRET. 



Avant de passer dans la zone secréte, il fout 
se munir d'un yo-yo. Vous pourrez en 
trouver, en cherchant bien, dons différents 
endroits, notamment tout en bas, cachés 
dans des ballons. 

Après avoir écloté la baudruche vous devez 
ramasser l'objet convoité. 


Le jouet en main, il fout grovir les plates- 
formes pesées les unes au-dessus des autres. 
Arrivé au sommet, un mur de briques jaunes 
vous barre la route. C'est le moment de sortir 
votre yo-yo et de le lancer contre les parois. 
Vous serez surpris de ce qu'on peut foire avec 
ce ridicule petit objet. 


Mois, attention, si vous détruisez tous les 
blocs jaunes c'en est fini de la VVarp Zone. 

Il vous fout prendre garde de laisser des 
«marches» pour atteindre de la hauteur. 

De là, il ne reste plus qu'à vous jeter dans le 
vide, à l'intérieur de ce qui reste du mur. 
Courage. Et hep I 


;NCE ... SEQUENCE ... SEQUENCE ... SEQUENCE ... S 
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Trolls est digne des meilleurs jeux de 
plates-formes sur consoles. Mais les 
bugs qui l'entachent nous empêchent 
de lui mettre plus de 14. 





Le temps de chargement est assez long. La 
traduction du manuel est incomplëte, et le 
système de protection fonctionne une fois 
sur deux. 



Les décors sont très colorés et ne man¬ 
quent pasd'humour. Les mondes sont tous 
différents et les graphismes soignés. 


AMiMJmOH 


■ F ^ 

rapide et | 


Le scrolling multidirectionnel est rapide 
ne donne pas mal à la tète. Les déplace- ] 
ments et les sauts du Troll sont réalistes et 
assez amusants. 


MUSëOUS 


La musique (durant la présentation unique¬ 
ment) est de bonne qualité mais assez 
répétitive. 



A chaque action importante le héros pous¬ 
se un cri de satisfaction ou de mécontente¬ 
ment L'éclatement des ballons résonne de 
belle manière. 



Le joystick répond bien à vos sollicitations. 
Mais certains tests de collision sont aléa¬ 
toires (ce qui fait perdre une vie) et le Yo-yo 
n'est pas facile à utiliser. 



Avec un peu de concentration et de temps 
vous arriverez facilement à la fin du Jeu. 



Les spécialistes de jeux de plates-formes 
mettront une petite journée pour terminer 
Trotl. Un regret : lorsqu'on commence la 
partie il faut aller jusqu'au bout car il n'y a 
pas de système de sauvegarde ou de code. 



I . fTOfeestdisponiblesurAmigamaisaussisurPC.Silejeoreste 

le meme, il est a noter quelques différences qui vous feront peut-être préférer cette version 
Tootdabordaocunbogn'estappafudurantlejeu.lly a plus de vies continues et il suffit d’un 
contact avec tes ennemis pour les faire moirir (sur Amiga il faut leur sauter trois fois sur la tète 

powlw réduire en poussière). Les bruitages délirants font place à des musiques plus variées. 

*>“'*"**“ P'«s précis. En revanche vous devez 
etre doté d un PC 396 cadencé à 33 MHz minimaux pour profiter pleinement d'une bonne ani¬ 
mation, Une machine moins puissante vous donnera l'impression de jouer au ralenti 
Au niveau des graphismes, il n'y a pas de différence. Ils sont d'aussi bonne qualité. 

La version ST n’est pas prévue. 




r. 


Ah, Ut doutai 
gètariat I IIUi 
ottandant una 
boutha (horilabU 

E râla è fendra pour 
lun baoux yaux. 
Mois opràt cat divini 
antramats la partie 
n’ast pas tarminée. 
lorsque vous aurez 
rrovarsa tous cas 
mondas, la porta an 
bols du deuxiàma 
âtega s'ouvrira 
annn. Et là, 
surprisa... 


Mais les malus fcsil aussi partie des surprises. Le 
boulet ralentit les déplacements et le verre de bière 
rend les mouvemenls hésitants. 

L'objet le plus intéressant que le nain légen¬ 
daire trouvera, est un yo-yo qui permet de 
casser des murs de briques ou de se trans¬ 
former en Spiderman. L utilisation de ce jouet 
n est pas obligaioire. On peut très bien s'en pas¬ 
ser. De plus, il manque de préciâon et il arrive 
qu'il se détache du bloc sans crier gare. A l'intcrieur 
des niveaux vous rencontrerez un ou deux élé¬ 
phants retges. S vous leur sautez dœâis. ils se rap¬ 
pelleront de vous et vous pennectronl de recom¬ 
mencer le niveau à cet endroit. 11 n'y a pas de 
sauvegarde ni de code, mais des vies continues. 
Durant votre quête vous trouverez sûreronl des 
lettres enfermées dans les ballons. Si vous formez 
le mot BONUS vous aurez le droit à un stage 
bonus. Mais si le mot est BOGUS vous devrez 
mettre la main sur une pare d'objets et trouver la 


sortie avant le temps 
imparti (très difficile). Si 
vous échouez, vous per¬ 
dez une vie.Dans 
l'ensemble. Trolls est 
jeu de plates-formes 
très prenant. Sans les bugs qui hantent les 
niveaux, on pourrait dire qu'il est le digne suc¬ 
cesseur de James Pond 17. Mais ces erreurs infor¬ 
matiques gâchent le plaisir. Dommage car, tech¬ 
niquement, le jeu est vraiment de bonne qualité. 

Laurent Defrance 

m MORGAN : OUI, MAIS... Trolls «tt 
l’«x«mpio mémo if une bonne réillu 

> tien technique eur Amige. Lee eouleure 
eent agrèeWee et veriéet, iee bnjitigM 
sont trèe merrants et la jouabWté eet 
aeeez bonne, maie..Je thème eet archi- 
cteNaîque. Agrée Jamee Rond, DooOhbug et 
tuttt qumitt, la cautauwre aet dMidle è avaler. 
4e die : reteq au commer ci al b. Quand une 
idée eat benne et Qu'eNe a Alé axpieitèa, H 
faut en trouver une autre. Aiora un peu d'ori- 
gmaMA. meeeieura, que diMde i tout 
c'oet une réuocito dane it ganre. Lae brui- 
tagoa dae c élébrée marionnettee eont trée 
ac cr ocheur» et voue piatrent certa in ement 

Morgan Faroyd 


Le cirque et ses ottroctians sont ou 
progromme. Ou haut du chqpitMu la vue est 
imprenable. Les ailes accrochées ou dos vous 
pei iiMtlont survoler fous vos problèmes. 
Mois la chijte peut être fotole. 


ATTENTION BUGS !tll 

Incroyable le nombre de bugs dans la ver¬ 
sion Amiga ! Ils vous obligent à tout recom¬ 
mencer I Ils se sont cadhés dans certains 
niveaux, tout en haut des plates-formes. Un 
simple saut vous fait disparaître de l'écran. 
Dans le domaine de l'incroyable, mention¬ 
nons la protection manuelte. En début de par¬ 
tie, l’ordinateur demande un code, du genre 
le troisième mot de la ligne 29, page a Seuls 
tes codes des pages glaises fonctionnent 
Après la page 9, l'ordinateur ne prendra pas 
en compte votre réponse ! 
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Le gardien le plus illustre de tout 
l’univers fait une entrée très 
remarquée dans une toute nouvelle 

mise en scène. 
Les forces de l’imaginaire seront- 
elles à vos côtés dans ce cinquième 

épisode de Space Quest? 

Cl 

{ SPACE QUEST V 

l “THE N EXT MUTATION” 
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Vne aHimaUon époustouJJante et une 
musique étourdissamte 



faites coaMalsstim:e arec des aliens pas 
très s)taptublques... 



Roger Wilco est de retour, 
nouvellement gradé Capitaine ! 

Aidez Roger et son équipage de marginaux à sillonner le 
cosmos dans l'espoir de rattraper le bandit de l'espace qui 
largue des déchets toxiques sur d'innocentes planètes. 

Découvrez un balayage réaliste avec de véritables images en 
I 3D; portez-vous garant de la propreté de tuniTers pour que 
' vus enfants puissent vivre dans des lieux sûrs et nonjK>llués. 

Accompagnez Roger lors de sa rencontre avec la l^endaire 
: "femme en hologramme" de Space Quest IV et aidez-le à 
assurer sans faille la transition de Custodla à Casanova. 


Bientôt disponible sur PC 


m SIERRA® 

Distribué par UBI SOFT 
28, rue Armand Cartel 
93100 MONTREUIL 
Tél : 48.57,65.52 
















vil >y*tDinB (W (Bmera vous pormer O'ouvrir une lenétre dons laauelli 
bout du screlling, ou bien suivre les déplacements de choque chenille. 


VOUS pourrez ooserver 






Editeur ; Psygnosis ; 

Distributeur 

Exasoft. 


▼ 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

PC3B$$x minimum. 
RAM requis» : 1 Mo. 
Mode graphique : 
VGA. 

Cartes sonores : 
AdLib, Soundblester, 
Roland. 

Contrôle : Soûls. 
Média ; 2 disquettes 
3''1Æ 

Jeu en anglais. 
Manuel entièrement 
en français. 
Protection; par codes. 



Décidemment les Lemmings n’en finissent pas de faii^ des petits ! Cette fois, vous 
allez veiller sur l’éclosion de superbes papillons aux couleurs psychédéliques. 
Ecologie et trip baba cool, Psygnosis sait filer dans le sens du vent I 

CREEPERS 

I 


15 

INTERET 


I y a encore quelques semaines, vous 
sauviez des hordes de Lemmings et ten¬ 
tiez de secourir de malheureuses tomates 
menacées de finir en ketchup. Infatigable 


Wl 


MORGAN : NON I Quand des 
_ mineurs découvrent un filon d'or, 

<> Ils ont toujours tendance é l'épul- 
ser trop vite. C'est le cas chez Psy- 
gnosla avec tes Jeux du genre de 
L»mmlng$. Cet ii^de m’a réelle¬ 
ment déçu. Aprte avoir testé Bill's Tomato 
Game et The Inctedibh Machine, Je croie 
que cette •> sauce > action/réflexion devient 
lassante... surtout quand elle est ratée I 
Ce qui m'a dérangé la plus est de ne pas 
pouvoir visualiser tout le tableau dans son 
ensemble. Même si le thème des chenilles 
è transformer en papHlon est rigc^, la rl^ 
lisation est plutôt faiblarde. Je préfère net¬ 
tement investir dans Tomato sur Amlga ou 
r.f.MsurPCI 

Morgan Peroyd 


défenseur de la gente animale et potagère, vous 
voici aujourd'hui promu au rang de sauveur de 
l'ordre des lépidoptères ! Vous allez en effet d^ir 
protéger de fragiles 
petites chenüles afin que 
celles-ci réussissent à 
atteindre la douce cha¬ 
leur du cocon dans lequel 
elles se transformeront 
en splendides papillons 
aux couleurs cha¬ 
toyantes. Vous disposez 
pour cela de tout un atti¬ 
rail d'objets hétéroclites, 
avec lesquels vous pour¬ 
rez obliger vos petites 
protégées à contourner 
les otetades les plus dan¬ 
gereux et à emprunter 
les chemins les plus 
courts. Un ventilateur 
bien placé poussera les 
chenilles dans la direc¬ 
tion de votre choix, un 
trampoline leur 


0*s graphiimai chotoyanti, «impies 
et pleins de couleurs vives... 
Le grond come-back 
du Psychédélique atteint aussi nos 
micros 1 

Tout commence donc par une 
minuscule chenille... 
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Eneffly 


Au début du jau 
vous n'ourax à vous 
occupar quo d'una 
saula chanilta, mois 
ces sjrmpothiques 
animaux na 
terdaronl pas à sa 
reproduira I 
Et vous saraz vite 
envahi si vous na 
mettez pas bon 
ordre à tout {a. 


En piofont 
corractamant 
las trompollnas/ 
vous davriaz réussir 
à diriger et à foira 
altanir vos poHtes 
protégées, 
à leur (rioca, 
c'asl-à-dira droit 
dons iaur cocon. 


Oans Cnepers, 
vous alfez 
devoir protégé 
de fragiles 
petites cnenilfes. 
ntis, celles-ci se 
Sunsformeront 
en splendides 
papillons 
multKohres. 


absolument irrépro¬ 
chable. Mais on 
compte déjà des 
dizaines de clones de 
Lemmings - Brat, 
Krutsy’s Fun House. 
Troddlers. etc-, dont 
trois - Lemmings //, 
Creepers et Tomato - 
rien que chez Psygno- 
sls. et l'attrait de la nou¬ 
veauté du système de 
jeu commence à 
s'estomper... Allez, ça 
Ira encore pour cette 
fois, mais à force de 
tirer sur la corde, tant 
va la cruche à l'eau 
qu'à la fin... elle nous 
les casse ! Et je ne vous 
parle même pas de la 
peau de l'ours 1 
Signé La Fontaine. 
Heu pardon... 

Marc Lacombe 


permettra de rebondir en hauteur, un aimant de 
s'envoler vers le plaforxl, un pan incliné les aidera 
à gravir une marche, une bombe fera disparaître 
un mur trop gênant... 

Bien entertdu, ces objets sont en nombre limité et 
tous ne sont pas disponibles dans chacun des 80 
tableaux du jeuque vous allez rencontrer. 

Une fois que vous avez convenablement 
préparé le terrain, vous pouvez taper sur 
les chenilles avec 
une raquette afin que 
celles-ci se mettent en 
boule et commencent 
à rebondir dans tous les 
sens et rejoignent ainsi 
leurs cocons. Les 
énigmes proposées 
sont souvent assez 
complexes et on prend 
vraiment plaisir à se 
décarcasser pendant 
des heures pour tenter 
de sauver ces dizaines 
de chenilles Insou¬ 
ciantes. d’autant que la 
réalisation du jeu est 


Et voilà I Vous ovoz 
réussi à foira tomber 
une chanilla dans la 
cocon. Sous l'affat da 
ta chaleur, catta 
petite bêta frogila sa 
transforma an un 
iplandida papillon. 
Il y o das jours où 
l'on comprend que 
l'on est bien peu da 
choses, non ? 


Tools 


61 





















La réalisation est impeccable eL même 
si le système «Lemm/ngs- commence 
un peu à lasser, on s’amuse beaucoup 
avec ces maudits asticots I 



Vous maitriserez rapidemment les diffé* 
rentes commandes, surtout si vous êtes 
déjà un habitué de Jeux comme Lemmings 
ou Tomato. 



A part la reptation des vem et le vol des 
papillons, les responsables de l’animation 
ne semblent pas avoir eu grand-chose à se 
mettre sous la dent (humour grinçant, ndrj. 



Les musiques qui accompagnent le jeu 
collent bien à l'ambiance naïve et enfanti¬ 


ne de l'ensemble... Pas dequols’extasier. 



C'est le désert. Tout juste un bip par-ci 
par-là I Si vous avez acheté une carte 
“ Maxl-Supersound-Ad-Master-Lib-Blas- 
ter » à 8 000 F, c’est le moment de pleurer I 



L'utilisation des icônes ne pose aucun pro¬ 
blème (c'est devenu un grand classique) et 
la réalisation est tout à fait honnête. 



La difficulté est bien dosée et permet une 
progression régulière. Mais les habitués 
de Lemmings risquent de trouver 
Creepers un peu simple. 



Les 80 niveaux vous tiendront en haleine 
un bon moment, même si ces stupides 
chenilles sont moins attachantes que les 
inoubliables Lemmings. 




Une fois que la voie est libre,il ne 
vous reste plus qu'à exister les 
chenilles en leur donnant clés coups 
de raquettes I 


Celles-ci rebondissent alors dans la 

S anique jusqu'à leur cocon... 

ù elles se transforment en 
superties papillons i 


Avant que les chenilles ne sortent de 
leur trou, vous avez un peu de 
temps pour examiner le terrain. 


Ces animaux sont aussi stupides que 
des lemmings, et il va donc falloir 
supprimer les occidents de terrain. 



Cnejrgf 

'ttinn 


Quelqu'un o placé un 
dangereux écrase-chenille en 
haut à gauche... Mois qui peut 
bien en vouloir ainsi à nos 
amies ? 

Un sympathique 
asticot 
universitaire 
vous fournira de 
précieux conseils 
(fui vous aideront 
a résoudre 
chaque niveau. 


Comme dans 
Lemmings, le 
créature de droite 
est encore plus bête 
que celles de droite. 


comparatif; 


VAUT-IL MIEUX SAUVER 
DES TOMATES OU DES LEMMINGS 
OU DES CHENILLES 7 

St vous vous sentez une âme de secou¬ 
riste, ce ne sont pas les softs qui man¬ 
quent... P^nosis s'est imposé comme 
le spécialiste du genre avec l'étemel 
Lemmings et le tout récent Tomaio dans 
lesquels on retrouve quasiment les 
mêmes outils (ventilateurs et trampo- 
lirtes] que dans Creepem. L'originalité 
de Tomafo lui permettait de se distin- 
ÿier de Lemtnngs, mais avec Creepers on a un peu trop l'Impression que 
Psygnosis, conscient de tenir une recette qui marche, a voulu « presser 
le citron >< Jusqu'à la dernière goutte. Maigré ses indéniables qualités tech¬ 
niques, Creepers manque donc cruellement d'imagination. Heureuse¬ 
ment, Lemmings II devrait, quant à lui, être radicalement différent. 


■ A . ^ dIL. ' 
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PROGRAMMEURS 68000 ET PC, GRAPHISTES CONTACTEZ ■ NOUS î 


LA NAISSANCE D'UN MYTHE ! 

THE SHORTGREY, JEU D’AVENTURE ANIME 


ET SI POUR UNE FOIS VOUS INCARNIEZ L'EXTRA • TERRESTRE ? 

HOKHOR IHRII.I.KK \M\I\TKADVf.NTt RKCWII.. 


'X 



Après les films cultes. Le Jeu culte ! 



DISPONIBLE DEPUIS LE 15 DECEMBRE DANS LES MEILLEURS POINTS DE VENTE 

UNIQUEMENT SUR ATARI ET AMIGA 

- ACCROSOFT EDITION-52, RUE D'EMERAINVILLE-77183 CROISSY- ® 16(1)64 11 08 00-FAX: 16(1)60 06 47 29- 


Pour la première fois àl'ècran vous allez Jouer le rôle du mécbanl extra-lerrestre ! Sur terre vous ne serez lié à aucune conlrainte morale, 
bold-up. meutres, rapt, tout vous sera permis! Vous pourrez également prendre l'apparence de nombreux terriens, homme, femme, vampire 
• Quelques 300 Unix différents. - Synthèse vocale. - Durée de vie immense. - Scénario passionant et original. 















THE TERMINAI 


Devant l'échec cuisant 
de Terminator (voir Tilt 96), 
les programmeurs de Bethesda 
Softworks ont redoublé d'efforts 
avec cette adaptation du film 
Terminator 2. Même s'il présente 
quelques petites failles, 

The Terminator 2029 est un 
excellent jeu d'action qui 
enchantera les amateurs du genre. 


i■kT>l• milliards de vies humaines 
>> ■ prirent fin le 29 août 1997. Les 

%% ■ survivants de l'incendie nucléaire. 

I appelé la Guerre du Jugement Der- 
nier, ne vécurent que pour affronter m nouveau cau¬ 
chemar : la guerre omtre les machines,* {extrait de 
Terminator 2 de James Cameron, 1991). L'adlcr se 
dtue en 2029, abrs que les forces de la résistance. 




1 

» 

' « 

• 1 

• 1 

» 

1^. 'A. * 

. ^ -- : 


usM To KTr nii, KiieowT w< or thc tsn 
■rrz* ro «c ai‘neuN' rvt KOi ■ kOT or icnw rr TOU 
lUTiM ro 'Trieviez, TOU iHBLS U attr 10 CNXM THia 


U( ordre* vous »ont communiqué* par John 
Conner ot divor* ipécioliito* (ormomont, 
tochnoleqio*, etc). Chaque con*«il 
wt précieux *urtout lorsque l'on vou* fourni 
le* coordonnée* du lieu que vou* devex 
rejoindre. 



C'ed ki oue tout commence I 
Comme don* Wtng Commando* 2, 
vou* pouvez créer votre per*ennoge, 
vi<uoli*er vof fcore*. towesordcr ou chor 9 or 
uno partie, vou* entroinor, partir ou feu ou 
bion retourner sou* OOS. 
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commandées par John Connor, tentent de lutter 
contre l'oidinateur Signet et ses hoides de machines 
infernales. Les rapports de force étant loin d’étre 
égaiK. autant vous ère que les derniers basdons de b 
race humaim subissent de lourdes pertes. Cepen¬ 
dant, lors d’un raid dans des souterrains ennènb, 
un grou)3e de rebdies découvre me armure de con- 
bat cybernétique uhra-sophisdquée. C'est vous qui 
avez été choisi pour expérimenter cette trouvaille 
inespérée, au cours d'une série de misaons dont 
l’Issue décidera de b sutvte de b race luneune. /^xès 
avoir endossé votre carapace métallique et vo«£ être 
armé jusqu'aux dents, il ne vous reste pte qu'à püxi- 
ger d^ l’enfer de ce qui fut Los Ang^. 

Le déroulement du jeu n’eet paa sana rap p et er 
Wlng Commander 2 0 but Kxit d abord créer 
vxre personnage, qii débute avec le grade de sergent. 
Passé ce stade, une visite à l’armurerie s'impose. 
Vous y trouverez des armes offensives (canons à 
plasma, roc^iettes à tête chercheuse, grenades) et 
défensives {verrouillage automatique des cibles, cack 
pour réparer vos drcuits endcxnrnagés....). Au k de 
ws rrissions, wus aurez dot à de noiveles ornes de 
plus en plus rrreurtrières. 

\^ent ensuite le semptemel briefing au cours duqud 
vos supérieies wxjs eqxeait les bas de votre misaon. 
Ainsi, wxB serez amené à protéger un radar, à retrou¬ 
ver un appareil de télémétrie, à couper les ^fstèmes 
de communicaaar de Skynet, à secourir un cc^c^ 
aîné et finalement à dêtrtereSkynetluMnêtrK... 



Los ru«* dé»erfo* do La* Angelef vous 
rotorveni do nombreusos rotKontrei hostilo*. 
Non, non, <a n'ost po* Srhwarzy mai* un 
forminator T-801. Dépé<hoz-veus do lo 
détruiro cor it no vous fora au<un cadoau. 


Il fout choisir votro équipomont au début do 
chaquo mission. Votro ormure cybométique 
peut supeortpr jusqu'à six ormof (offonsivos 
ot/ou deronsivos). lorsque vou* serez fin prêt, 
direction la toile do commondomont. 


















OR 2029 



La ville se divise en six secteurs que vous devrez par¬ 
courir de bng en large. B va de soi que les ennemis 
pullulent et n'ont qu'un seul but : détruire toute famé 
de vie humaine, Hormis les célèbres Terminators fT- 
801). vous rencontrerez de redoutables machines 
volantes [Dragons et Scorpions), des chars d'assaut 
Uavelins et Eradicators), ds mines à tète chercheuse 
(Seekers) et des tourelles (Sentinels). 

Les déplacements s'effectuent case par case, 
dans une vue en per s pective Vous disposez d’un 
scanrrer. d'une carte de la zorte dans laquelle vous 
évoluez et d'un écran irtdiquant votre état de santé. 
Attendez-vous à tomber dans de nombreux guet- 
apens. Le seul moyen pour vous en sortir vivant est 
de faire preuve de rapidité. Sachez qu'il est parfc^ 
sage de battre en retraite lorsque huit adve^res 
vous canardent de tous les côtés. Survoliez constam¬ 
ment wtre scanner lorsque vous faites une halte pour 
réparer votre armure. C'est à ce monent que vous 
serez le plus vulrtërable. 

Les graphismes en VGA 256 couleurs resti¬ 
tuent très bien l'ambiance chaotique du conflit, 

même si les décors (nines et souterr^ns fiâurlste^ ont 
tendance à devenir répétitifs au bout de quelques 
misions. Hélas, eaxpté le thème de Terminator 2 
(lors de la présentation), pas une seule musique 
n’accompagnera vos exploits. De même, les bmi- 
tages sont beaucoup trop limités. Seules des explo¬ 
sions et des rafales de bser viendront pcnctuer les fluc¬ 
tuations de votre taux d'adrénaline lors des 
escarmouches contre les rrachines. 

Si vous cherchez un bon jeu d'action qui vous tiendra 
en haleine durant de tengues heures, Terminator 
2029 me parait être le soft idéal. Bandez vos musdes. 
armez vos carKins à plasma et... en avant pour des 
aventures que vous n'êtes pas prêt d'oublier ! 

Thomas Alexandre 


ftA REBS : OUI, MAIS... Malgré quelques défauts, The Tennlnator2029 est un Jeu 
grandiose. La difficulté croisàante des missions est bien gérée et les machines 
dirigées par Sl(yr>et sont d'une agreeaivité surprenante. Quand vous pénétrez 
dans un souterrain, une dizaine de points rougee clignotent sur votre scanner. 
N'écoutant que votre instinct de conservation, vous effectuez un repfl stratégique 
et restez aux aguets. Et, oh surprise, vous constatez que ces saôés machines 
ne viennent même pas vous attaquer mais attsrrdent que vous ressortiez de votre 
cachette. Je ne vous parie pas des rerminalora qui traversent les murs (c'est rare, mais ça 
arrive). The Terminetor2029 est un excellent Jeu d'action qui mérite votre attention. 

Rebs 


S 



En d«b«it 6» i«u, chequ* «fUMmi 
fprè f ciré «ou* form** d'imogat «tlculé*» «t 
de dighaliterion* dw film. kl. veut pouvez 
ebtervef de prSt l'exetquelelM d'un 
••rfnineter...tont craindre qu'il ne veut 
rrantforme en chair à potS. 


Kegordei un peu le bile I 
L'Eradiceler etr l'une det unhét leurdet let 
plut redewiablet. Il rw foudre pet hétiter à 
vider vet cenent é pletma ti veulex le veir 
ditperalire en fumée. A W enfion I Seyei 
vigilant tinen il ertdommegera votre ormure. 


Vin fAITe BIEN FAIT. 



Lert du briefirtg, vet efficiert lupérieurt veut 
indiquèrent let mittient é eccemplir : 
touvetoge, tebetoge det inilalIoKent 
ennemiet^ mittient top tecret... 

Ecoutez b«en car tout a ton importance. 


Veut voilé dont let ruine* de Let Angelot. 
Aprét avoir exterminé ben nombre 
d'ennerrut, veut atteignez enfin te rsdor 
é détruire.Vitez avec votre canon é plotma 
et pretter tauvegemenl la détente. 


Et voilé. Mittien cKcemplie mon celeoel I 
Regardez un peu ce tofené radar, ou pkrtdt ce 
qu"l en retle. Maintenant veut pouvez 
rejoindre votre point d'extraction moit avant, 
rè|>erei votre armure. 
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SurvailUi an*nHv*inant votre radar. Il 
indique l'approrKe d'ennemi». Ce Scorpion 
qui M droite devont veut ne davroilpot 
tarder à venir veut conorder. Mais eu lont 
donc pottéi let petits olieoux 7 


▼ 


MATÉRIEL NÉCESSAIRE : 

PC 286 ou supérieur. 

Méirioire requise : 640 Ko (DOS). 
Mode graphique : VGA. 

Cartes sonores : 

AdLib, Sourtd Blaster, Roland. 
Contrôle : Clavier (rtécessaire) et souris. 
Média ; 8 disquettes 3"1/2 HO. 
Installation sur disque dur : 
Obligatoire (20 mn environ). 
Espace requis : 12 Mo environ. 

Jeu en anglais. 

Manuel en anglais. 

Protection : non communiquée. 



Veut terez amené à explorer de vastes 
complexes souterrains. Sous le contrôle de 
Skynet, ils sont infestés de terminotors. 
Ici, seul le plus rapide survivra. Vous êtes lè 
pour accomplir une mission. 


AVIS 

JLJ : OU, MAIS... S'il est indéniable que Temtinafor 2029 eet un )eu prenant, il eouffre 
qu^méme de lactatee et de défaute pour le moins gênante. En premier Keu, l'absence de 
•nuteqate parlant le jeu et les bruHagee Kmrtée soutiennent fort mal l’action. Ensuite, s’il est 
¥«1 que ce jeu ressemble assez ê IVWfensfsm, ce demlef est nettement plus beau, et 

^ une animation bisnptesimpfe sa ionn o n to . Reste que <a sssn-du terminator est un vrte 

ptetel^^ la réflexion dans certaines missions (à défaut de celle des monstres) renou- 
lÎTÎ •* VJwi'wrt Termàtsfn 3039, qui disposera des animations de 

Wolf 30 et de la profondeur de Torminator 2029 ! 

Jean-Loup Jovanovic 


Editeur : Bethesda Softworks; 

Conception ; V.J. Lakshman. Ken Mayfield 
Programmation : Julian Lefay, Jennifer 
Pratt; Graphismes et animation : Ken 
Mayfield, John Rainey. Kyle McKisIc, Jeff 
Perryman, Sheila McKisic, Michelle Kim, 
Karl Souders; 

Musique et bruitages : Julian Lefay. 



Voici la corto des six tectourt que vous devrez 
explemr pour récupérer un appareil de 
télemétrie sur le corps d'un rebelle. 

Vous effecturez plusieurs missions dons 
chaque zone de combat. 



Co y est, vous êtes mort ! Peur éviter que cela 
s« reproduise trop souvent, il est préférable 
de jouer intelligemment. Tirer sur tout ce qui 
bouge pour se défouler n'est pas une soutien. 
Il va falloir apprendre à gérer votre ormure. 
le jeu de mot de la photo est amusant, non 7 
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Ah I» Dragon I Cst engin volant est d'une 
rapidité fulgurante. Vos missiles à tête 
chercheuse en viendront vite à bout. C'est à 
vous de montrer qui est le maître sur celte 
bonne vieille planète I 





.ei 1 iiiiamm 


Un trodicator en pleine action 1 Pos question 
d'entamer la discussion cor il ne comprend 
que le langage de lo poudre. Faîtes vite et 
surveillex &en l'herixen cor il ne te déplace 
jamais seul. 


COMPARATIF 


1945 ou 2029? 

Comme Wolfenstein 3D, The 
Terminator 2029 est un jeu 
d'action pur et dur. Avec le pre¬ 
mier, il sufTit de visiter chaque 
niveau du château et d'éliminer 
tous les nazis qui s'y trouvent 
sans réfléchir. Le but est simple 
: atteindre la sortie et tuer le 
grand méchant. Les déplace¬ 
ments s'opèrent degré par 
degré, comme dans Under- 
worid. The Terminator 2029, 
quant à lui, demande de la 
réflexion et de la tactique. Le 
déplacement s'effectue case par 



llEvar 


mn 

154100 


m 71 ri 


case. Vous devez obéir à des ordres, rejoindre des 
horaires... Il y a une logique entre chaque mission, 
deviendra plus doué pour manier les armes. Que vous 
Guerre mondiale, les combats acharnés et le frisson sont 




Un jeu d’action qui, s'il ne fait pas oublier 
Wolfenstein 3D, offre un large éventai 
d'options. Enormément de missions au 
service d'un soft qui vous passionnera 



Tout est là, du mode entrainement aux 
diverses sauvegardes. 



De nombreuses images fixes lors des brie¬ 
fings, des images digitalisées et calculées 
tirées des films, des décors en VGA magni¬ 
fiquement angoissants, des explosions en 
série... Bref tout ce qu'il faut pour plaire. 



Les animations lors de la présentation des 
différents appareils ennemis sont impres- 
sionantes. Une fois sur le terrain, seuls les 
adversaires sont animés et ce, de façon 
légèrement saccadée. 



Le thème du film Terminator 2 est repris 
avec qualité. Malheureusement, c'est la 
seule musique de tout le jeu (dans la ver¬ 
sion testée) et vous n'y aurez droit que lors 
de l'introduction. 



Ils sont réussis mais beaucoup trop rares. 
Explosions et tirs de carwns à plasma sont 
les seuls bmitagesdujeu. 



La gestion clavier est simple mais efficace.. 
Si vous ne vous souvenez plus des ordresj 
qui vous ont été donnés, une option vous le 
remémore à tout instant 



Le mode entraînement et les sauvegardes 
ne sont pas superflus vu la férocité des 
adversaires. Choisissez bien vos armes et 
ne flânez pas trop en chemin si vous ne vou¬ 
lez pas finir en tas de cendres. 



On peut le finir en quelques dizaines heures 
mais vous y reviendrez avec plaisir. 
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Le premier tabfeau atr trif simple. 

Il «uffil de crier une réoetien an choîna : 
la boula déclanche le moteur qui, 
par ceurreias inlarpotie», mat en marcha 
w tapi* roulant, qui fait roular la baule, etc. 


L'écran principal permet de sélectionner 
une machine (puzzle], le volume senora, 
la pression otmospherique et l’apesanteur, 
mais aussi de charper eu sauveoarder un 
niveau. La but du tableau est détaillé 
an bas à droite de récran. 


THE INCREDIBLE 
MACHINE ï 


Editeur : Sierra; Distributeur ; Ubi Soft 
conception et programmation : Jeff Tunneil 
graphismes ; Kevin Ryan et Jeff Tunneil 
musiques et bruitages : Chris Stevens. 

Après Lemmings et Tomato, 
c’est au tour de Sierra de sortir un 
jeu d’action/réflexion de ce genre. 
Il ne s'agit nullement d'une pâle 
copie des deux autres, mais bel et 
bien d’un Jeu original et vraiment 
réussi. Voici certainement une 
nouvelle référence qui combine 
l’amusement et la réflexion. Je ne 
dirai qu’une chose : Bravo ! 



Lemmings fait des émules. Comme c’était le 
cas pour les jeux de râles, il ya quelques mois, le 
principe de l'acOon/réflexion est à l'honneur en ce 
début d’année. Avec The Incredible Mochine 
(T.I.M) de Sierra, l'humour prend le dessus sur la 
destruction pure et simple. Utilisant les principes 
des dessins animés, ce jeu de construction est 
tout simplement démentiel ! Une fois que l'on 
a commencé à jouer, il est très difficile de s’arrêter. 
Le principe est de construire des machines ima¬ 
ginaires pour réussir une acfion spécifique. Il fau¬ 
dra, par exemple, que vous réussissiez à mettre 
en cage une souris. Pour y parvaiir. il faudra faire 
tomber une balle sur une paire de ciseaux, qui 
coupera le fil d'un ballon, pour que celui-ci mette 
en marche un moteur, qui... (quelques objets plus 
tard) fera tomber la cage sur la souris. Et c'est 
gagné, vous pourrez passer au tableau suivant ! 
Ouf ! Et le jeu n’en compte pas moins de 87 dif¬ 
férents. Heureusement, les premiers sont assez 
simples et vous apprennent à manipuler les 45 
objets disponibles (des moteurs, des passerelles, 
des tapis roulants, des bombes, des pistolets, des 
animaux divers, etc,) d’une façon très progressive. 
Autant vous dire que les derniers tableaux sont 


A veut de faire éclater tous les ballons. 

Pour y parvenir, reliez les moteurs (les singes 
qui pédalent) oux roues d'engrenage. 



Voici un des tableaux proposé en mode «libre» 
par les outeur*. Le but est d'amener Pokey le 
chat devant le bocal du poisson reuge. 


fi. 


PtOTB : OUI! A 
dartgermjx. Une fois que 
serez risqué à la résolution du pre> 
mier tableau, vous ne pourrez 
vous empêcher de vouloir connaître 
le suivant, puis te troisième, etc. J'y 
ai passé les plus belles heures de ma 
(défunte) nuit et ne pense qu’à ce fichu 
tableau 65. Mais je l’aurai... Un jour, je 
f'aurai. En attendant, je ne peux que vous 
conseiller de vous procurer d'urgence ce 
soft simple, drôle, inventif et terriblement 
prenant, afin que vous puissiez bientôt me 
débloquer de ce niveau infernal. Maudits 
soient les programmeurs de Sierra qui 
retardent mon travail et provoqueront i'ire 
du terrible Chien Noir de la Nuit (comprenez 
Ooguy, NDR). 

Piotr Korolev 


















































Pour ràusfir à faire éclater les deux ballont 
de droite, il faut placer la poulie de sorte 

Ï u'elle fasse contre-poids et entraîne le ballon 
• droite dans le couloir de briques. Lo roue 
fera le reste. Malin, non 



Peur que le pistolet tire sur la boule de 
bowling, il fout que le seou se soulève au 
moment où la corde tire sur la gâchette. 
Ici, tous les objets sont bien plocés pour 
réussir I 



Il fout aussi de l'adresse et de la minutie. 
Pour que la balle de baseball passe sous les 
seaux, un bon timing est nécessaire. Mais 
n’oubliez jamais qu^ne balance peut 
s'équilibrer sans pencher I 



SCOA& 






Bien joué I Mois attention : plus vous attendez et plus votre bonus diminue.. 
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Voila un Jeu rigoTô» sunout inteBi-;, 
geni Les systèmes mécaniques que 
nos profe de physique noue donnalefti 
en devoirs (et qui hantaient nos nuKs) 
deviennent un vrai cours récréeW avec 
ce jeu. Chaque tableau comporte un 
ensemble de poulies et de cordes qin 
seront mises en action par des 
canons, ballons et autres objets. 
L'agwKement de ces objets aboutit 
à un système qui se mettra en 
marche par une action entraînant un 
phénomène en cascade selon des 
principes de mécanique classique 
(NOn : moui T). Pour que les mouve¬ 
ments obtenus soient proches de la 
réalité, les programmeurs ont dû res¬ 
pecter les lois physiques les plus 
simples concernant les phénomènes 
de torsion, de gravité ou de pression 
de l’air. 

Et c'est une réussite ! 

Rama 


tout bonnement farfelus ! Pour passer de l'un à 
l'autre des codes sont nécessaires. Vous les obtenez 
quand vous réussissez un tableau. 

Le contrôle et le déplacement des objets s'effec¬ 
tuent à la souris. 

Les graphismes sont réalisés en VGA haute 
résolution (640 x 480 en 16 couleurs]. Cette 
qualité et cette finesse de dessin sont très agréables 
dans un jeu. On découvre alors que même les jeux 
assez simples sur PC peuvent être d'une bonne 
qualité graphique. 11 est dommage qu'il n'y ait 
aucun dessin de fond mais les animations obte¬ 
nues lorsque l’on met une machine en marche, 
sont hilarantes. Les canons se gonflent d'air avant 
"d'étemuer» leur boulet, les singes se mettent à 
pédaler lorsqu'ils voient une banane devant leur 
bicyclette, j'en passe et des meilleurs. Nokjns aussi 
que les phénomènes physiques (mouvements, 
rebonds, etc.) sont très réalistes et nécessitent 


souvent de faire preuve de logique pour réussir 
un tableau. Des musiques et des bruitages de qua¬ 
lités viennent renforcer l'ambiance "cartoon». 
Une option Free-Form Mode permet de créer 
vos propres machines (et les combinaisons sont 
infinies). Précisons qu'il est possible, dans ce mode, 
de modifier la pression atmosphérique ou l'ape¬ 
santeur. Imaginez ce que peut donner l'envolée 
d'un ballon sur la Lune... Vous pouvez aussi choi¬ 
sir votre musique avec les touches 1 à 9 et Q. G. 
F. B. E, C, D. R (ce n'est pas précisé dans le 
manuel). Un regret : vous pouvez créer des 
machines absolument délirantes mais pas de nou¬ 
veaux tableaux à proposer à vos amis. Avec sa 
difficulté soigneusement dosée. T.I.M. va rapide¬ 
ment vous plonger dans un abîme de réflexion. 
Un grand jeu qui ne vous décevra pas ! 

Morgan Feroyd 



>istolef doit tirer sur las balles 
de baseball et les envoyer dons l'enclave 
de droite. Se prendre pour Billy the Kid ne 
suffira pas... 
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TOMATO OU 

THE INCREDIBLE 

MACHINE ? 


Dans le numéro précé¬ 
dent, nous testions le 
superbe jeu Tomato. 

Nous lui décernions la 
palme d’un grand hit Et, 
comme sous l'emprise 
d’un cercle vertueux, sort 
The Incredith Machine. 

Il est difficile de tes com¬ 
parer. En effet, chacun 
d'entre eux a ses points 
forts. Tomato est simple, 
dréle et très prenant alors queT.f.M. est... simple, drôle et très prenant I 
C'est la même chose et ce n'est pas la même chose... Bref, il est impossible de se décider 
entre les deux, alors espérons qu’une maison de distribution fasse un pack comprenant ces 
sublimes jeux (avec Lemmings II en prime ?)... 


Il prend peu de mémoire, les graphismes 
. sont beaux et très drôles, et la durée de 
vie est assez longue. Il peut devenir un 
grand classique et une référence. 

PRiX D 

La boîte est rigolote, et l'introduction résu¬ 
me bien les différentes possibilités. Espé¬ 
rons que le manuel superbe et clair sera 
adapté en français. Le principe est simple. 


Cette petite «réotion 
de mon crû est une 
vroie merveille.,, 
de non-sens ! 
Il faut pousser Pokey 
le chai dons le seou 
pour au’il déclenche 
le détonateur. 
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Et voilà ! Dans 
quelques secondes, 
le pauvre Pokey vo 
commettre une toute 
irréparable... 


MATERIEL NECESSAIRE 

PC 386 SX minimum. 386dx 33 conseillé. 

Mémoire requise : 545 Ko (DOS) 

Mode graphique : VGA 

Cartes sonores : Adlib, Soundblaster, Thundeiboard, Pro Audio Spectrum, Roland. 
Contrôle : souris (obligatoire]. 

Média :1 disquette 3”1/2 DD. 

Installation sur disque dur : possible (3 mn enwron). 

Espace requis ; 700 Ko enviroa 
Jeu en anglais. 

Manuel en anglais (superbe et très drôle) et supplément en français. 
Protection ; dessins dans le manuel. 





La résolution VGA 16 couleurs est bien 
exploitée. L'ensemble très fin est pimpant. 
Bref, c'est agréable visuellement. 


ANÊMAnON 




I Les animations des systèmes sont très 
«toonesques». Les canons se gonflent, les 
ballons éclatenL etc. Mais il faut un PC rapi¬ 
de pouren profiter. 



I Les musiques sont sympathiques et suffi- 
I samment variées (une quinzaine). Du 
I FrenchCancan au Cartoon,toutypasse. 



I Chaque objet a un bruit propre. L'ensem- 
bleest assez bien rendu et se mélange bien 
' avec la musique. 



I Le déplacement et la sélection des objets 
. sont très simples, (par icônes) et vraiment 
! efficaces. On rencontrera parfois des pro¬ 
blèmes de<<click». 



T.I.M. est très progressif et ne se complique 
vraiment qu'au 25 ème tableau. La logique, 
la persévérance et l'ingéniosité vous per¬ 
mettront de ne pas rester bloqué. 



D'ici que vous ayez fini Ies87 niveaux, l’eau 
aura coulé sous les ponts... L'option Free- 
Form Mode permet de créer une multitude 
^etableaux (si votre disque dur lepermeti). I 
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"The Complété Çhess System est un (iro- 
gjidri^me qui camblpre. Jes passion/iés par sa 
■ / force de jeu impressionnante '' TILT 


INTERET 


lispor 

sui 


Disaitoué PCT UBI SOFT 
28.'nie Atmcsid Cartel 
93100 Montreuil sous Bois 
Têl : 48.57.65.$2 


En vente dâ 
les FNAC et 
meilleurs po 
. de vente 


PUISSANCE 


M<[TUITION 


or- I I ■ 

Une nouvelle forme d'intelligence — 
^ TO années de recherche £• iom aeuvMirj^u d*«chec 

vous perrr^ «TAf^uanÉ» «Mfouant. il possédé ur^iét»9 de me pgfr évaluer vos 
performanaftÿ-ééO. ' 

Base de données informatique avec les’ classiques de 
l'histoire de#*échecs — Contrôlez et am^lanc yfitre )eu ; tf||vez et appro- 


FLEXlèlEITE 


tme de données pour Mssr veiré w tv eaw en situation réelle ; le'siMirAnrw 
.^tre façon de jouer ^ voueleM des ^«^estions ; une analys^écrtiô vous 
S de mieux comprendr^Ae^Mi : «( Wuvez des parties a n'tmpen» msà 

«nec possibilité d'analy dm — iMOMleJsuer. 


Fluide et convivial — p 

JO. iD. 'dde -Wy-Booip. 

tent un exc6|id.dBMateéKJÉi- : 


avec différents chol|i 
SMntez cliquet M'Qp^pIU 
300 000 coups d'ou^Béme c( jeu infinis. 


■gures, 
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«---■*• 1 
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l'intradu<tion assez largue présente de mamère omusante les 
condiHens de travail qoe vdui allez devoir affronter. t*ambiGn<e n'est 
certes pas a lo chaude camaroderie et vos collègues n'ourent àe cesse 
de vous mettre des bâtons dans les roues. Et dire que vous ne pouvez 
pas leur rendre la pareille. 


Ciel, mes outils I Tel est le cri de notre partait petit ouvrier. Mois if fout 
encore pouvoir ^s récupérer. Pour celo, il fout d'abord activer 
Interrupteur gns, qui vo m ettre en route les "tremplins bosculonts" 
Obsenrez bien le lymme et suivez la "vague". La iMnîére [aune 
disparoitra une fois que vous aurez appuyé sur le bouton jaune. 


CONTRAPTIONS 


On constate depuis quelque temps un regain d’intérêt pour les jeux de 
réflexion originaux, façon B///’s Tomafo Game et autre Incredible Machine. 
Utilisant un concept un peu différent, Contraptions fera plancher de 
longues heures les amateurs de problèmes, les dévoreurs d'énigmes, 
les Sherlock du puzzle, les Maigret du casse-téte. 


N ouvel employé, vous venez d'être 
reçu par le grand patron qui vous 
explique votre job : entretenir les 
machines, caler les minuteurs, assurer 
le bon fonctionnement des tapis roulants et rem¬ 
placer les éventuels composants endommagés. 
Voilà qui ne devrait pas être trop difficile. Sour¬ 
noisement, quelques .anciens* de l'équipe, vous 
ayant pris en grippe, ont caché vos oi^. A vous 
de les retrouver au plus vite pour assurer la main¬ 
tenance du matériel. Le hic, c'est que l'accès à 
ces outils est souvent défendu par différentes bar¬ 
rières qu'il faudra pouvoir franchir. 

Présenté à la manière de DCSenerafion (petit per¬ 
sonnage se déplaçant dans un monde en 3D iso¬ 
métrique). Contraptions privilégie presque 
exclusivement la réflexion II faut en effet 
découvrir les interactions qui unissent les diffé¬ 
rents interrupteurs et découvrir la séquence 
gagnante capable de libérer le passage. Au début, 
les puzzles sont assez simples. Tous les éléments 
sont présents sur un seul écran et l'interrupteur 
d'une couleur agit sur toutes les barrières de la 
même couleur. Bien wte. te jeu devient nettement 
plus complexe. Il faut alors libérer le passage 
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progressivement en passant de lieu en lieu, par 
des chemins pas toujours faciles à repérer au pre¬ 
mier coup d'œil. Si vous vous retrouvez bloqué 
dans certains cas. la seule solution consiste alors à 
recommencer au début. C'est d'ailleurs souvent 
par un système d'essai/erreur que vous pourrez 
entrevoir l'ultime solution. 

Le jeu devient assez difficile dés le deuxième 
niveau. Ainsi pour un passage, il faudra activer 
une série d'interrupteurs et réaliser une sorte de 
■ couloir en négatif - (votre couloir est composé 
pour le moment de Wocs surélevés). 

Puis activer un nouvel interrupteur qui va inver¬ 
ser les blocs, réalisant votre couloir de passage et 
libérant ainsi la sortie, tant que vous ne tou^ pas 
à un bloc surélevé ' 

La réalisation est d'un niveau très conve¬ 
nable avec des graphismes variés, une animation 
suffisante et une muàquc agréable. En revanche, 
la jouabiHlé. excellente au joystick, laisse franche¬ 
ment à désirer au clavier. Contraptions. qui se 
révèle agréable et prerant. aurait pu l'être davan¬ 
tage si la progression dans la difficulté avait été 
mieux dos^. 

Jacques Harbonn 


Editeur ; Mindscape ; 

Développement : Présagé Software 
Development. 


SEQUENCE • • •$ 



Pas facile de récupérer le» outil» et accessoires 
situés dans le coin, derrière le grillage. Le 
bouton libérartt la barrière grise est lui-même 
rendu inaccessible par une autre barrière. 



















PET^ : OUI, MAIS... Même si je me suis amusé avec Corrtraptràns. J’ai remar' 
qué que plusieurs ingrédients manquaient pour on faire un très twn jea Pre¬ 
mièrement, le système des dalles de couleur à actiorvter n’est pas aasoe Alalwrè. 
Les coiresiMrKiances de couleurs entre les dalles et les p as sages ne sont pas 
toujours respectées. Mindscape aurait pu éiaborer un système plus dalr et plus 
original I Qu'intporte. C'est peut-être ce qui fait la diffi cu lté du jeu (qui est aaeec 
1 7 élevée). Deuxièmement, le maniement n’est pas partett, même au joystick. En 
résumé, c'est un bon jeu mais jetez plutàt un coup d'oeM sur les aubes tnree du 
mois. Il y en a sûrement un qui mérite votre priorité d'achat 

Peler Kapok 


Voici le début de va» effort». Le juxe-box 
marque le rythme musical, mais il »erart peut- 
être temps de passer aux choses sérieuses. 
Avancez de quelques pas et vous serez de 
plein pied dans le cauchemar Controptians. 


MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
PC 28616 MHz minimum. 

Mémoire requise : 640 ko. 

Modes graphiques : VGA/MCGA. 

Cartes sonores : AdLib, Sound Blaster, 
Roland. 

Contrôle : clavier, joystick (fortement recom¬ 
mandé). 

Média : 1 disquette 3"1/2 HD. 

Installation disque dur : obligatoire (5 minutes 
environ). 

Espace requis ; 3 Mo. 

Jeu en anglais. 

Notice en anglais (traduction partielle en fran¬ 
çais). 


Pour passar «f récupérer l'outil, il faut libérer les barrières ioune, viotette, verte et bleue. Mais 
les pertes d'accès ne cessent de s'ouvrir et se fermer en séqueitce et les barrières de remonter. 


3UENCE • • • SEQUENCE • • • SEQUËNCE • • • SEQUENCE 



A vous de trouver le chemin conduisant au 
couloir bleu de l'image précédente. Peur celo, 
il fout monter les escaliers et prendre le 
chemin de droite. 


Grimpez sons hésiter dons le «panier». 

Il s'ogrl en fait d'un ascenceur que vous 
utiliserez pour atteindre le» autre» niveaux. 
(Sans blogue ?| 


Soutez sur le bouton iaune en bas à gauche 
[surtout pas le secondi), revenez sur vos pas, 
oppuyez sur le bouton gris et récupérez enfin 
le trurt de vos efforts. 




73 












CemmcfK*! par «mpruntar l« pofiaga d« 
droit» (colui avM la marcho) or rocupérox loi 
outils qui t'y trouvent. 



Si vous restez trop longtemps immobile, le 
pi^romme entame de lui>même une mini- 
démo aux pièces complexes. 


Voici le passage dont je vous avait parié. 
Il faut bien quelques essais ovont de 
comprendre M fonctionnement exoct. 



Si vous n'civez pas pris la précaution de 
chartger le sens du tapis roulant, vous n'aurez 
plus qu'à recommencer. 



COMPARATIF 


CASSE-TETE 
EN TETE 

Câté réalisation 
Contrapbons s'appa¬ 
rente d'assez prés à 
O-Generation. Toute¬ 
fois, ce dernier faisait 
lapait belle à l’action, 
tandis que dans 
Contraptions celle-ci 
reste secondaire. 

Bien que différents en 
apparence, 77ie frtcre- 
cftùe Machine et BiH's 
Tomafo Game sont 
en fait très proches. 

En e^t, dans tous les 

cas, la réussite s'appuie sur un système d'essais/erreurs et des conclusions qu'on en tire. Pour 
ma part, si j'ai tendance à préférer les puzzles plus progressif de ces deux jeux vedettes, je suis 
certain que d'autres pourront être attirés par la quafitë et la diversité de l'univers 30 proposé et 
la difficulté des énigmes qu'on y trouve. 



On entre dans le jeu en quelques 
secondes, le recours au manuel ne se 
révélant utile que par la suite. La longue et 
amusante séquence d'introduction est un 
«plus» appréciable. La notice du jeu 
manqueun peu de clarté. 



Les décors 30 isométrique donnent bien la 
j sensation de relief et sont d'une bonne 
I diversité. 


AMiMAnON 


Le jeu ne se prête guère à une débauche 
d'animations. En dehors de votre bonhom¬ 
me, il n'y a guère que quelques tapis rou¬ 
lants et quelques machines qui bougent 
I L'ensemble, c^>endant, reste agréable. 




La musique est convenable, bien qu'elle 
devienne un peu lassante après plusieurs 
; heures de jeu. 



Là encore le jeu ne se prête pas à une 
débauche d'effets sonores. Mais tes 
quelques bruitages suffisent toutefois à 
renforcer l’ambiance. 



SI tout va bien au Joystick, le tableau est 
moins rose au clavier, où l'on se perd sou¬ 
vent entre les touches du davier numé¬ 
rique. 



Facile au tout début Contraptions devient 
très vite un casse-tête digne des meilleurs 
» fondus des neurones ». 



OC vie 13 


Les mordus en auront pour leur argent 
mais les moins passionnés risquent de 
décrocher avant la fin du jeu. 
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Un studio digital multipiste, aussi simple que votre Amiga, libre Jour et nuit, pour 590 francs et disponible tout 
de suite, ça vous tente ? Bien sûr, a ce prix là, c'est vous qui fournissez le local mais attendez quand même la 
sulte.DIgltal Sound Studio do GVP est le premier studio digital complet pour Amiga. Un mélange d électronique 
et de logiciel permettant toutes les excentricités sonores d'un gros studio : sampllng, trucages, effets, banques de 
sons, pilotage par MIDI* et enregistrement multipistes. Digital Sound Studio n'a besoin que de deux choses : un 
Amiga et votre Imagination créotrice A l'aide du module d’échantillonnage de DSS - connecté à lo prise 
parollèle de votre Amiga -, vous digitalisez tous les sons ; micro. CDs. radio, bandes son de vos vidéos. Le 
logiciel vous permet alors de les éditer graphiquement a l'écran, de les modifier, de leur appliquer des effets et 
de les stocker comme n’importe quel autre fichier Amiga Le tracker du logiciel de DSS est un séquenceur 4 
pistes permettant d'élaborer des morceaux de musique complets à partir des sons échantillonnés. Idéal po^es 
bandes son de vos productions 

vidéo, vos jlngles, musiques de LjPjJj DSS est disponiUe chez tous les revendeurs Amiga et en FNAC Gvr 

Distributeur exclusif GVP pour le frence 
CIS • 14. avenue HERTZ ■ 336D0 PESSAC • là -56 363 441 


mégademos, présentations 
SCALA, rave party techno... 


CIS 


• « «ri» Vttk C*«*rt*-« «A™|.« - IK GVP « S-fc 
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A une époque 
où les jeux 
d’échecs se 
multiplient sur 
nos micros, il 
est plaisant de 
trouver un jeu 
sur damier enfir 


MATÉRIEL 

Nécessaire 

Amlga tous modèia*. 
Mémoire requise : 1 
MominimaL 

Contrôle : Clavier et 
ioyMeit. 

^ia : 2 disquettes 
r^/^ 

IteMeletievtenlfè- 

ya en français. 

original. The 
Legend of 
Ragnarok est un 
jeu de réflexion 
qui ne manque 
pas d’humour 
mais qui 
présente 
quelques 
défauts. 

▼ 

. tHUl CÇfn* 


VERSION 

Jeu également 
dbponWesurSr 
fl Mo) et sur PC. 
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LEGEND O 
























15 

INTERET 


Le damier de le 
vertion Amlgo e«t vu 
de plut prit ^e 
dans la version 
C'est heureux car les 
pièces sent 
beaucoup plus 
faciles à reconnaître 
en vue 30. Il feudro 
vous y habituer car 
le dernier n'est pas 
configurable en 20, 
contrairement à de 
nombreux jeux 
d'écheci. 


S 


W wu : s rwyricfvun uciimiwv >fu n 

_ suffit pas d’avoir une bonne idée pour 

faire un bon jeu. Les personnages de la 
mythologie nordique offraient bien 
d'autres possMIitès qu'un simple remix 
d'Arcfion. Au fait, connaissez-vous ce 
jeu génial que j’avais découvert à 
l'époque sur ZX Spectrum et qui offraK une 
stratégie autrement plus complexe ? Ragna- 
rofc est décevant, et je vous dirigerai plu¬ 
tôt vers un jeu d'échecs classique comme 
Cfiess Master 3000 ou Grand Master Chess, 
plus simples d'accès et d'une durée de vie 
bien plus importante. Au moins, avec ces 
jeux-là, il ne suffit pas de prendre les blancs 
pour gagner. 

Jean-Loup Jovanovic 


Vous peuvex è tout moment obtenir des 
infermotions sur vos pièces grâce ô une 
simple pression de la touche I. 


C'est porti I 
les débuts de partie 
sent loin d'ètre 
évidents. 

Vous établirez vos 
stratégies au fur et é 
mesure. 

Bizarrement, 
il est plus facile 
de gagrrer avec les 
bloncs malgré le 
supériorité 
numérique des noirs. 


Editeur : Mirage ; 
Conception ; 
Nigel Kershaw ; 
Programmation : 
KevTn Mcintosh ; 
Graphismes et 
animations : 
Steve Sllck’ 
Noake, Shawn 
McClure ; 
Musique : lan 
Howe. 


F RAGNAROK 


E n des temps maintenant très éloignés, 
le dieu Odln eut une vision prémo¬ 
nitoire d'un conflit apocalyptique qui 
allait opposer les Forces du Bien à celles du 
Mal. Alors que les images défilaient dans son ima- 
ginalion, Il se wt étendu sur le champ de bataille, 
baignant dans son propre sang. Bien déterminé à 
changer son destin, il s'en fut dans une clairière 
boisée et s'assit dans la neige. Là, de ses petits 
doigts musclés, il sculpta un damier des forces en 
présence et quelques pièces. Son travail achevé, U 
rejoignit l’auberge du village pour tester et par¬ 
faire sa stratégie. 

L'écran de jeu représente un damier de 
onze cases sur onze en vue 3D isométrique. 

Diverses icônes sont disposées tout autour sous 
forme de runes. Elles permettent de paramétrer le 
jeu (images d'écran et combats lors des prises de 
pièce, temps limité, musique...) et de sauvegarder 
en cours de partie. Vous avez le choix entre le 
mode ■Entraînement'. ■ La Table du Roi ■ ou 
■Ragnarok». U va de soi que vous pouvez diriger les 


lez gros plans sont vraiment mognifiques. Ce 
barbu, è l'aspect pour le moins original, lance 
une phrase qui ne monque pas d'humeur ô 
l’attention du camp adverse. 


forces du Bien {les blancs) comme celles du Mal (les 
noirs). Quelques séances d'entraînement devraient 
vous aider à vous familiariser avec les règles du jeu. 
En effet, bien que celles-ci soient d'une facilité 
déconcertante, vous vous apercevrez vite que la 
partie est loin d'être gagnée d'avance, surtout si 


n 


vous prenez les noirs. La Table du Roi oppose 
Odin et douze villageois (les Einherirars) à vingt- 
quatre géants gigantesques. 

La bataille de Ragnarok est cependant la 
partie la plus intéressante. Elle met en lice 
Odin, quatre dieux du Bien et huit Einherirars 
face à quatre divinités maléfiques et vingt géants. 
C'est à vous de choisir les dieux que vous désirez 
mêler au conflit. 

Ainsi les blancs comptent Thor. Frey. Vidar, Heim- 
dall, les Walkyries et Tyr : les noirs, Loki, Fcnrir, 
Jormundgand, Suri. &rm et Hyrm. 


V , ‘V W* HUMOUR ET RÉFLEXION 

^■■L, ■'..-■y NE SONT PAS INCOMPATIBLES 

The Legend of Ragnarok est un dérivé de la 
série des SaftteChess. Celui-ci avait surpris 
'SïŸ'fSiHMf- ‘i -’ ' • ' ’ nombre de joueurs car il était la preuve 

rî‘W''' quel’onpouvaitméterhumouretieud'échecs. 
g .• Qui ne s'est pas amusé en voyant les pièces se 

•! entre elles ? Le cavalier découpait le 

RIl ■" ,L É n'mi^üi X ' '1 pion en morceaux comme dans le film Sacre 

Graal des Monty Python. Il est vrai que cela 
occasionnait des chargements fastidieux sur VAmiga et que le joueur en perdait sa concentra¬ 
tion. Mais, le jeu était paramétrable et l'on pouvait supprimer ces phases totalement délirantes. 
Même si les règles sont totalement différentes (et beaucoup plus simples), Ragnarok n'en reste 
pas moins un jeu de réflexion qui mérite votre attention. 


i.; 

% *•' t 




»»■ 


. « • 
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Enfin un jeu de réflexion sur damier qui 
s’adresse à tous. Que vous soyez un fou 
des échecs ou que vous trouviez les 
règles trop compliqués pour vous, 
Râgnarok ne vous rebutera pas. 


La représentation de l’échiquier est vrai- 
mentmagnifique. Les visages des person¬ 
nages sembient sortis d'un dessin animé. 


les 


I Les pièces glissent sur l'échiquier et 
visages en gros plan sont animés. Les' 
séquences en 3D isométriques, assez 
^ides, viennent, hélas, ralentir vos par¬ 
tes. .. avant que vous ne les supprimiez. 


Aucune musique sur ta version que nous 
avons testée. 


I f ■ t c~ 

Ainsi qu'aucun bruitage. 


' Il faut s habituer au joystick car le curseur 
est p-op sensible. La gestion du jeu est faci- 
I le et les sauvegardes sont les bienvenues. 
Vous pourrez à tout moment obtenir des 
I infonnations sur chaque pièce par le biais 
I du clavier (personnage, déplacement). 


Un jeu qui peut être pratiqué à tous les 
niveaux. Il est regrettable que le program- 
, ni^e ne soit pas très méchant en mode 
I “Entrainement». C'est en jouant avec un 
I amiquevousyprendrez le plus de plaisir. 


Seul, l'intérêt est vite limité. Adeux Joueurs 

Ragnarok risque fort de vous passionner. ’ 


Let <embatt animés 
ne sont là que peur 
l'apparat. Il n'est 
nullement question 
de rapport de force. 
La piece cernée (qui 
se trouve toujours au 
centre du bloc de 
glace) est 
outomatiquement 
envoyée Ad Poires. 
Pauvre Walkyrie I 


Une option vous 
permet de choisir 
votre camp. Vient 
ensuite la sélection 
de vos pièces 
spéciales. Il faut en 
choisir quatre pormi 
les six proposMs. 


La bêta version testée était en anglais mais I 
cellequi sera commercialisée sera entière¬ 
ment traduite. Les chargements sont relati¬ 
vement rapides, ce qui évite de trépigner 
devant votre moniteur. 


Chaque pièce bénéficie de sens de dépla¬ 
cement qui lui sont propres [horizontaleTnent 
et verlicaJement. dans toutes les directions,...) et 
peut avancer d'un nombre de bien précis. Le 
but du jeu est simple : arriver à conduire Odin 
jusqu à I un des quatre angles du damier si vous 
incarnez les blancs, ou l'en empêcher si vous avez 
choisi le côté obscur (NDR : de la force ?), Dès 
qu'une pièce est entourée de deux côtés, vertica¬ 
lement ou horizontalement, elle est capturée II 
y a cependant des cxcepticxis. Tyr et Garm doivent 
être cernés de trois côtés. Odin, quant à lui, doit 
être entouré de quatre côtés pour rejoindre le Vai- 
halla (le paradis viking). Lors des captures de 
pièces, les vainqueurs apparaissent à l'écran dans 


de superbes images animées et vocifèrent à 
l'encontre du prisonnier. Les graphismes du 
damier et des antagonistes sont superbes, mais 
les phases de combat à la BoftleChess déçoivent 
p^sablemcnt. La bêta version testée ne proposait 
ni musique ni bruitages, mais Mirage nous a pro¬ 
mis que le résuJtat serait â la hauteur de leurs pré 
cédents produits, fiognarofe vous demandera 
de longues heures de réflexion acharnée 
devant votre ordinateur- Mais, il n'arrive pas. 
cependant, à la cheville d'un Jeu comme i^renon, 
jeu génial dont les possesseurs de CPC. Spec- 
trum.C64 se souviennent certainement. 

Thomas Alexandre 


Ca Mongol chauva au 
visage rochifique et 
au strabisme 
convergent a du faire 
des ravoges pormi 
les renes. 

Il respire l'intelligence 
et la vivacité d'esprit. 


Notez l'air hagard de 
cet aubergiste vikirtg, 
On l'oppèlle 
d'ailleurs l'Hagard 
du Nord ! 

Comme tous les 
villageois, alliés 
d'Odin, son visage 
est particuliérement 
type. 
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V événement MULTIMEDIA 


MUSIOUK 


IMAGE 


1^1 tiiLisiquL*. onginitlv. cm in»* ' ôrl • 
Uhiv biimlc son qui apporte uu prg- 
iluit intormiiiiquc elulciit n 
billic. 

t'hiimeun>ct nnuiicieiisiuicrpréteni 
ilcmimbri;u.\ ihèmcH.iie stylesdif- 
loivitts t classique, folklore iiitdin. 
jn/<t.eic. (versions C'Dl 


Les Images utilisent toutes lestech- 
niques et les ussiKiations possi¬ 
bles : 

■ pitletie graphique 

■ synthèse .'D préettlcuk'e 

■ vidéo pure ou incrustée sur 
l'intiige syntltélique... 


l.'inieraclivités'appuiesur une tech¬ 
nologie d'iivunl-garde. Elle |tertiicl 
par exemple au joueur de circuler 
librentem sur le pont d’une caravelle 
en image de synthèse précDlculé*^ 
d'y combattre des eonquisuidors, 
filmés et incrustés sur ces intages. 
de piloter un Tunti diins|ie»pace ou 
sur des planètes, d'errer entre les 
murs ’ntcgulithiques" d'une ville 
INCA... 


^ Disponible sur PC HD. PC CDROM - septembre 1992 
Et un événement sur vos écrans : INCA CDl en novembre 1992 

INCA CDl : une coproduction PHILIPS Interactive Media et Coktel Vision 


1:0ml mm 


5 . rue Jeanne Braconnier 
92 366 Meutlon-la-Forèî 





















L« coordinotaur da l'ira gara i’ansambla dai catcadai. C'ast à lui qu'il 
fout ('odraiiar pour â»ra embauché dans un film. 


Voici !<■ carte de l'Ut. Elle vous servira peur faire le repérage de votre 
futur film. A vous de placer les différer>ts éléments qui interviendront. 


STUNT I 
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ISLAND 


INTERET 


Attendu depuis trois ans Stunt 
Island a fini par voir le jour ! 

Cette simulation de cascade est 
vraiment très intéressante. 

Bien que d’un abord compliqué, 
ce soft vous permet de créer des 
scènes de film en 30 de grande 
qualité. Vous aimez le cinéma et la 
cascade ? Parfait ! Vous êtes 
l’homme qui tombe à pic ! 


lU 
-f OC 
U s 

OC M 

•gîS 

Z 


Versions : Le jeu est cfisponibie sur PC. 


D 


ans rhistoire du cinéma, les lieux 
^ pour réaliser des cascades ont tou* 
jours été difficiles à trouver. Par rai¬ 
son de sécurité, certaines cascades à haut 
risque ont été annulées. Pour réagir face à ce pro¬ 
blème, les maisons de production d'Hollywood 
décidèrent d'acheter une île. 


Ici, ils pourraient permettre aux réalisateurs de 
s'exprimer réellement ! Composée comme un 
microcosme géographique. Stunt Island possède 
ses montagnes, ses ponts, ses wlles, ses forêts et 
évidemment la mer (puisque c’est une Se !). C’est 
ici que les plus grandes cascades de l'histoire du 
cinéma sont réalisées.., et les vôtres ! 

De nombreuses cascades vous sont proposées par 
le coordinateur de l’île. Au total de 32 elles sont très 
variées : se poser sur le Golden Bridge de San 
Francisco ou encore passer dans l'avenue princi¬ 
pale de New York avec un bombardier. Cette par¬ 
tie 'action» du jeu, permet d'obtenir des points et 
de se classer dans le top 50 des cascadeurs. Mais 
attention ! La cascade est gérée par le metteur en 
scène. Alors si vous sortez du champ de la caméra 
ou si la séquence est trop longue, il faudra refaire 
une nouvelle prise. Vous pouvez aussi choisir de 
créer vos propres cascades, voire de réaliser vos 
propres films. Pour y parvenir le choix des véhi¬ 
cules ne manque pas ! Vous pourrez piloter des 


PC 386 SX minimum (386 dx 33 
conseillé). 

Mémoire requise : 570 ko (DOS) + 640 
ko (RAM), 

Modes graphiques : VGA 
Cartes sonores : AdLib, Sound Blas¬ 
ter, Roland, Disney Sound Source 
(conseillée), Thunderboard, Tandy, 
Audiocard PS1. 

Contrôle : clavier, joystick et souris 
(obligatoire). 

Média : 6 disquettes 3”1/2 HD. 
Installation sur disque dur : obligatoire 
(20 mn environ). 

Espace requis ; 13 Mo environ. 

Jeu en anglais. 

Manuel en français. 

Protection ; par manuel. 


N« montez poz vot filmz. Effectuez plutôt 
les coicados prepetéoz par le coordinateur 
de l'ire. Celle-ci néceisite de patser dont un 
tunnel avec un vieux coucou. 


Voici l'entrée du tunnel. Diminuez votre 
oititude et votre vilezte. Reztez bien dont 
l'oxe sinon vous risquez de sortir du 
chomp de la caméra I 
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SILENCE. ON TOURNE ... SEQUENCE... 










































LAURENT : OUI ! Il aura fallu près de trois ans pour mettre 
sur pied ce nouveau produit Disney. L'originalité et la par¬ 
faite maîtrise technique de Sfunt Island en font un jeu en 
tout point exemplaire. J’ai particulièrement apprécié la 
totale lib^ de décision laissé par le programme. Renforcé 
par des exemples visuels clairs et précis, il est permis de 
tout faire même si vous n'êtes ças un habitué des caméras et des 
voltiges aériennes. L'apprentissage est progressif grâce en partie 
au tutorial. Ce n'est pas de la simulation aérienne ultra sophisti¬ 
quée, mais les commandes de base suffisent pour poser un Tupo- 
lev ou un vieux coucou. Après leurs médiocres réalisations (Roc- 
keter et Oic/c Trac^, Disney s'est largement racheté. 

Laurent Defrance 


'EQUENCE... SEQUENCE...SEQUENCE 


Action... (O teumo I Choquo cotcado «rt cempeséo do nombrousai 
prifof. Il no suffit pas de réuisir uno preiMtso technique peur s'on 
sortir. Le metteur en scène e oussi ses exigences I 


Et voilà I Vous avex évité le train qui 
s'engouffrait dons le tunnel. Vous avei eu 
chaud, la monceuvre était délicate. 

Elle est bonne, en ia garde. Coupex I 


Tout se passe comme prévu. Vous survoles 
les rails. Attention de ne pas dévier vers les 
parois sinon c'est l'occident I 


réalUëe. Les animations en 3D sont très travaillées 
et se rapprochent des personnages dans Alone in 
the Dark. De nombreuses vues intérieures ou 
extérieures permettent d'admirer !a finesse des 
véhicules. La bande son est assez sympathique 
(voix digitalisées) mais n'apporte pas vraiment un 
plus au logiciel. Comme il s’agit d'un produit IMs- 
ney. ii est préférable de posséder une Sound 
Source pour bénéficier de l’ensemble des voix 
digitalisé^ et des musiques. Les commandes sont 
simplifiées à l'extrême, mais II est dommage qu'il 
faille •jongler» entre le clavier, la souris et le joys¬ 
tick pour contrôler l'ensemble du jeu. 
n est préférable de rester humble dans les 
premiers temps. Monter un film dans son inté¬ 
gralité demande une connaissance approfondie 
du logiciel. Contentez-vous du itiode mission au 
début. Stunt fslond est un logiciel passionnant 
qui ne vous intéressera plus que lorsque votre 
imagination cessera d'inventer... 

Morgan Feroyd 


Dans votre bungolow vous pouvex enfin vous 
reposer. Les nens à vifs toute la journée, fo 
commence à jouer sur votre concentration... 
Cliquez sur le répondeur téléphonique pour 
sauvegarder lo portie en cours. 

chasseurs, des vieux coucous, des hélicoptères et 
même un ptérodactyle (pour les reconstitutions 
historiques ?). Voilà un vrai simulateur muJtimode ! 
Â vous d’imaginer les séquences, de choisir la 
poation des caméras, la durée de chaque plan et 
même ta bande son du film ! De nombreux lieux 
sont accessibles par menu. Vous visionnerez les 
derniers chefs-d'eeuvre, au studio de montage, sur 
le plateau de tournage... 

Stunt Island est un produit très original. De 

plus la conception du logiciel est parfaitement 
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L'originalité est le point fort de Siunt 
Island. Le thème de la création et de la 
réalisation de cascade est très bien 
rendu. Les superbes animations en 3D 
donnent à ce soft un air de réussite ! 



Même s'il est précisé dans le manuel de 
rentrer progressivement dans le soft, 
l'ensembleest assez complexe. Un tutorial 
vous guide et permet d'assimiler progres¬ 
sivement les différentes notions de contrô¬ 
le de cette simulation. 



sont très travaillés. Les vues exté¬ 
rieures permettent d'apprécier l'aspect 
des véhiucules en 3D. 


ANIMATION 


Quelle réussite ! Les animations sont' 
fluides à souhait et cet aspect «coulé» rert- 
force le réalisme. Toutefois, un PC rapide 
(386dx 33 minimum) est recommandé. 




Elles n'ont rien de révolutionnaire mais 
sont assez sympathiques. Des bandes 
sons sont fournies et II est possible de les 
intégrer au film en cours. 



Les voix digitalisées, en anglais, dynami¬ 
sent le jeu. Le reste des bruitages comme 
le bruit des moteurs ou des explosions est 
tout à fait correct 



Le maniement de ce simulateur n'est pas 
évident. On se perd souvent entre les diffé¬ 
rents lieux du village. Les commandes pour 
piloter les appareils sont assez simples et 
facilitent la maniabilité pour les néophytes. 



De l'entrairtement encore de l'entraine¬ 
ment... Tel est le secret de ce jeu. Alors 
commencez petit pour finir grand. 




» options et la possibilité de monter un 
film dans son intégralité donnent une très 
longue dur^ de vie à ce soft. La difficulté 
des 32 missions en mode «action» nécessi¬ 
te beaucoup de temps pour en venir à bout. 



ALONE IN THE ISLAND? 

Il est difficile de comparer Stunt Istand à un 
autre produit. En effet, c'est la première fois 
qu'un simulateur de cascade voit le jour. Mais 
on peut noter certaines ressemblances avec 
Ahnein the Darfc d’Infogrames. Ce jeu d'aven¬ 
ture mêle des objets animés en 3D avec des 
dessins bitmap. C'est aussi le cas de Sfunf 
/s/arxf. La 30 utilisée est très travaillée dans les 
deux cas. Les objets sont «découpés» en de 
nombreuses surfeces qui, assemblées, don¬ 
nent une impression de réel. On est loin du 
temps où un cube symbolisait une maison ! 
Espérons que cette qualité sera exploitée par 
tous les jeux à venir... en mondes virtuels ! 




Dans cette cascade, 
de votre conard 
(votre véhicule I| 
vous larguez des 
bombes sur une 
ville paisible. Visez 
bien et restez 
concentré. 

Touché I Cette 
voilure de police 
vient de déraper 
sur vos bornas... 
En foit, il s'agissait 
de gros oeufs. 

Eh oui, les films 
comiques sont 
oussi de la partie I 


Votre mission ; vous 
poser sur le Golden 
Bridge de Son 
Froncisco ovec ce 
Cesne. L'armature 
mélollique du pont 
ne vous focilite pas 
lo tâche I 


L'occident est 
souvent 

regrettable... mois 
monnoie courante 
sur l'^e I Ne vous 
inquiétez poi, la 
persévé ronce 
tiniro par payer. 
Toutefois des 
écims répétitTfs 
finiront por vous 
foire renvoyer I 


30 CONSTRUCTION KIT ET STUNT ISLAND 

Utmm dans un cas at jeu dans l'auba, cas daux rmrliiItT ..commune 

riiiE irinaa riahiii, atc, Pmaaeas 

qi»XConattT^onKitaseiviàcrèardBnombreuxiaiix.OatiBtaadauxpre*pmBm*iwn- 

breuxobiat«i30gontmiKauntFe/Serv.»w —wp — .w. ‘V'-n rfm rnm a n iiliMiialif iia i 
puissante est souvent con s eillée pour lue rrin ii>li)ii ■TiriiÉii 
Malgré crta, teftes oreuve <te cuhosrté et découvrez ces deux mualA. 
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IOP jeux vidEO 

Le Top Jeu Vidéo c'est cIiaoue semaIne dAits 
MICRO KID'S SUR FRANCE J 


Le diiviANcLiE À lOhOÿ et tous Les Jours sur 



MINDSCAPE 




















INTERET 


Domark s'était un peu absenté du monde de la simulation aérienne. 
Et, pour son retour, il choisit un appareil peu courant : le McDonnell 
Douglas AV-8B, version U.S. du célèbre Harrier britannique. 





Editeur : Domark GB ; Programmation et 
Conception ; Jonathan Newth. David Payne. 
Chris Tubbs at Simis ; Design et graphismes ; 
Alan Tmkins, Tony West Musique ; Martin 
Waiker. David Whittaker. 



MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 


PC 386sx minirnum, 
RAM requise : 560 ko. 
Mode graphique : 
VGA 

Cartes sonores : 
AdUb, Sound Biaster, 
Roland. 

Contrôle : clavier, 
souris (Inutilisable), 
joystick (conseillé). 


Vous êtes dons Is 
«antre opérationnel 
du Torowo. Vous 
disposez de tous les 
éléments nécessaires 
pour remplir votre 
rôle de commandant 
en chef. 


Média : 2 disquettes 
3"1/2 HD. 

Installation sur dique 
dur : obligatoire. 
Espace requis : 3'3 
Mo. 

Jeu : en anglais. 
Manuel : en français. 
Protection : sans. 


VERSIONS 
AV-ea Harrier 
Assautt est dispo¬ 
nible sur PC. Aucune 
autre version n'est 
annoncée. 

4 


|A PIOTR:OUI,MAIS...Domar1(aaccom- 
pli là un sérieux travail. La simulation 
est complète et documentée, la réali- 
sation est de bonne bcture, les options 
^0 nombreuses et variées. Pourtant, je 
préféré la simulation de Microprose. 
Pourquoi ? Parce que je rte suis pas un stra¬ 
tège. Je préfère le vol à la planification et le 
côté plus 'ifun» de Jump Jet lui attire ma pré¬ 
férence. Lorsque je suis en vue externe, je 
préfère largement voir mon Harrier fid^e- 
ment représenté et v<^nt au-dessus de pay¬ 
sages crédibles car, en simulation, l'impor¬ 
tant, c'est de «s'y croire». Ceci dit, 4V-â8 est 
une simulation honorable qui contentera lar¬ 
gement tous les pilotes. Ceux qui ont un faible 
pour les grandes campagnes à long terme le 
préféreront même au Harrier de Microprose.- 

Plotr Korolev 


SEQUENCE ... SEQUENCE ... SEQUE 





Lm dépa m dé mîMien «'affatluen» A bord du l'ebjacttf an vwa. ANantion, ta* défanta* 
parta oviani Tarewe. Au début, la pant air-tal ■ont aitaz agraifiva* at la* pilalai 

sambta tauvant trop caurt... ady a ri a* na tant pat non plu* manchot* I 
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riCHE TECHNIQUE 






... SEQUENCE ... 


LES GRAPHISMES 
DE L’APPAREIL 

Le Hanier de Micropn^w est réellement magni- 
ftque. Outre le fait, habituel maintenant que la 
vue externe puisse pivoter à 360' sur les deux 
axes autour de lui (ce que ne pemtet pas AV- 
88), le zoom permet de s'approcher à une dis¬ 
tance que i'estimerai à 2 mètres de l'appareil. 
Or, à ce taux de grossissement le Harrier pré¬ 
sente toujours le même aspect lisse et rond. 
Les armes que vous avez chargées sont alors 
clairement cÉstinctes et vous n'avez même pas 
besoin de faire appel à votre MFD (écran digital 
du tableau de bord) pour faire l’inventaire de 
vos moyens offensifs. 

Un tour de force technique qu'est loin de réus¬ 
sir le logiciei de Domatic dont rapparel, pourtant 
pas vraiment laid, ressemble par comparaison 
à un assemblage de cubes improbable... 

NOTRE CHOIX : HARRIER JUMP JET 


HISTORIQUE DU HARRIER 


aux eualitéf ba«M vitaiM 
éu Harrier. la* requono* Hydr. parmHTarH d. 
joli* carfent. 


La earta vou* parmat d'obtenir un plan 
général des opération» en <our». 


En vue extérieure, le detsin du Harrier eal 
moyen, mai» appréciez le dégradé du ciel. 


Le Harrier fut le premier avion de combat qui pal¬ 
liait à l'extrême vunérabilité des bases aériennes 
face aux attaques nucléaires. L'ingénieur fran¬ 
çais Michel Wbautt proposa en 1956 la réaBsatfon 
d'un avion à décollage et atterrissage courts et 
verticaiix, à réaction. Les techniciens de BAe tra¬ 
duisirent cette idée par la réalisation du moteur 
Pegasus à poussée vectorielle, cœur de tous les 
Hairiers actuels. Il fallut attendre 1966, pour que 
le premier Harrier puisse sortir des chaînes de 
fabrication. L'idée semblant bonne, un accord 
de pvticipation fut signée avec l'Américain Mc 
Donnel Douglas, ce qui donna naissance en 1970 
au AV-SA A rheure actuele te développement de la formule se poursuit avec ta réalisation du Har- 
rier Plus, appareil dont la char» utile et les performances sont accrues. 

Mais ce n'est pas tout I Vers 2010 apparaîtra le Harrier III encore plus puissant II aura les capa¬ 
cités des vols supersoniques. 


L e Harrier va franchement encombrer le 
ciel micro de ce début d'année puisque 
Microprosc propose, au même moment, 
une simulation de cet appareil. Tilt en 
profite pour vous faire un comparatif entre 
ces deux produits et vous trouverez des 
encadrés mettant les deux logiciels en paral¬ 
lèle sur des sujets précis tout au long de 
ces six pages de test. Avec AV-8B, vous avez 
deux jeux en un. Dans votre premier rôle, vous 
êtes un pilote d AV-8B, Dans le second, vous 


devez gérer en tant que commandant une opéra¬ 
tion de débarquement amphibie sur un rivage hos¬ 
tile par une brigade de marines américains. L'inté¬ 
rêt de ce jeu est donc de mélanger stratégie et 
pilotage. Tout commence à bord du Tarawa, 
porte-avions amiral. Vous vous retrouvez dans la 
salle de commandement, En cliquant sur l'élé¬ 
ment central, on découvre une carte du théâtre 


COMPARATIF 



































SÊMULJkTEUi 
OC VOI. 


En alliant la stratégie à la simulation de 
vol, Domark apporte un plus intéressant 
mais limité à cause du manque de 
théâtres d’opérations. Intéressant pour¬ 
tant, puisqu'il utilise un appareil à capa¬ 
cité V/STOL. 




Ici aussi ie manuel est en français, mais il 
est bien tristounet (peu de graphiques). 
Pour le reste, vous vous rendrez compte 
que rien ne remplace l’entrainement. 


LES DECORS ET DETAILS EXTERNES 

Le rendu du paysage et des cfRérants bâtimOTts qui constituent le monde modélisé de AV-8B est 
honnête. Il n’apporte rien de nouveau m» se situe dans la moyenne supérieure de ce qui se fait 
actu o lcmcnt CependanL I ne peut rivalser avec celui de Jump Jet qui utilise les ombres de Gou¬ 
raud : le scri déflte aous votre avion, les montagnes s’élèvent brusquement sous votre nez, les côtes 
sortent de la brune à mesure de votre approche... Quant aux différents détails au sol, s'ils ne sont 
pas d'un réalsme parfait i$ sont d'un nombre Impressionnant, et une option permet de tous les 
visualiser (avec zoom, giration, etc.). Du beau travail. 

NOTRE CHOIX : HARRIER JUMP JET 



Simple mais efficace. Ce qui permet une 
fluidité assez impressionnante. 


CMIMATIOM 




Les possesseurs de 386 vont être ravis. 
Enfin un jeu de simulation qui ne se traîne 
passurleurmachine ! 
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L’introduction n’est pas un chef-d’œuvre 
de musique classique, mais est suffisante 
pour le domaine qui nous Intéresse. 


Les différents bruitages sont réalistes. 
Heureusement certains servent à vous 
signaler l’approche de missiles hostiles. 


Pour une fols, le nombre de commandes 
au clavier n'est pas gigantesque, ce qui 
permet de piloter rapidement. 





La réussite du pian «Saber» vous deman¬ 
dera de longues heures d’entrainement 
mais ce n’est pas Insurmontable. 



Comme le scénario est unique, certains I 
joueurs risquent de vite se lasser, sauf si I 
Domark réalise des disques scénario. ' 


le cheix est limité, mai» luffitont pour «noter 
<«tte inturrertien inciorkétienne. 

des opérations. I Indonésie Malheurei.^menl 
la geâion de cette vue est réellement homble 
lente, pas intuitive, sarcadée... Ds^ectionnerezun 
des plans de bataille du jeu. Vous avez la possibi¬ 
lité d’en réaliser un vous-même, dans lequel vous 
choisirez les meilleurs paramétres de votre attaque 
amphibie Ce plan déler ît>r>ê le lieu des débar¬ 
quements des troupes terrestres, leurs objectifs 
ainsi que les differents plans de vols nécessaires au 
soutien d'une telle attaque reconnaissarKe. des- 
truclion de sites ’erresires. inicrdiclions 
aériennes Sur la carte, vous observez en 
temps réel les déplacements de tous les 
objets présents (amis et ennemis) iroupes. 
héteopteres. avvxis de combat Vous pouvez amsi 
ordoroier i^iidemeni une action d'appui au sol en 
cas d'urgence Les deux autres écrans permettent 
de prervlre connaissance des résultats des mis 
sions réalisées ainsi que I étal devoire force tac¬ 
tique Choisissez une mission Maintenant que 
nous sommes instaflês dans le Harncr. nous pous¬ 
sons les gaz à fonds Un Harrier ne se décolle 
pas comme un appareil lambda il va mus falloir 
utiliser la poussée vectorielle, smon bonjour les 
petits poissons. Avec un peu déntrainement. 


Tir de roquettes... et un bâtiment en moins. 

Notez les effets de l'explosion 
qui sont tiès réussis. 


Paré ou décollage I N'oubliez pas d’orienter 
correctement vos tuyères. 

vous maîtriserez rapidement la bSle. En vol. 
R. A.S. mais n'hésitez pas à utilisez vos tuyères 
directionnelles, très efficaces pour se défaire d'un 
adversaire collant ou pour s'approcher à faible 
Viles»! d un site terrestre Grâce à ce mélange 
de stratégie et de simulation, Domark nous 
propose un simulateur sympathique Les 
graphiques sont très actuels, mais sans recherche 
poussée Cependant, la fluidité des mouvements 
est phénoménale et apporte beaucoup au plaisir 
du pilotage Mais sur la partie simulation et com¬ 
bat aérien. AV-8B reste très moyen par rapport au 
dcmicres réalisations présentes sur le marché. 

Jérôme Marchandiau 
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COMPARATIF 


LE VOL DU BUSARD 

Tous les pilotes reconnaissent que le Har- 
rier est un appareil difficile à piloter, surtout 
lors des procures de passage de vol ver¬ 
tical en vol horizontal. Nos deux simulations 
sont malheureusement fidèles à leur modèle 
quant à cette {fifficutté de prise en main. Elles 
intègrent à notre grand soulagement des 
automatismes qui permettent de passer ces 
phases particulièrement dangereuses. Les 
pilotes chevronnés devront cependant 
s'accrocher à leur manche pour réussir un 
appontage correct aussi bien sur Jump Jet 
que sur AVSB. Le vol en lui-méme ne pose 
pas de difficultés : un pilote automatique 
vous permettra dans les deux cas de rallier 
votre prochain waypoint sans vous occuper 
du cap et une option «anti-crash» viendra 
au secours des étourdis de l'attimèbe. 

NOTOE CHOIX : EX-AEQUO 


VERSIONS 

HsrmrJunvJet n'est disponible que sur PC. 
Il n'y a pas d'autre version annoncée. 


N ous venons à peine de sortir de 
nos cockpits de F 22 (ATAC) ou 
de F 15 fF 15 Strike Eagle lll) que 
Mkroprose nous réexpédie en mis¬ 
sion. mais cette fois à bord de l'avion tactique 


d'attaque au sol, le Harrier. Le déroulement de 
Jump Jet est classique. 0 vous propose la tradi¬ 
tionnelle option de "Vol instantané* qui vous per¬ 
met de vous retrouver tout de suite dans les airs, 
pour une mission simple, avec une aide logicielle 


HARRI 


JUMP JET 

Les amateurs de simulation savent que le label Microprose est un gage 
de sérieux. Harrier Jump Jet ne peut que les conforter dans cette 
opinion. Ms pourront passer des heures mémorables aux commandes 
d’un des seuls appareils au monde à décollage vertical. 

LE MODE «CAMPAGNE» 

Dans ce domaine, Domark nous propose un 
ensemble très complet avec une grande inter¬ 
activité entre les troupes terrestres et vos 
exploits aériens. Les ^ratèges en herbe vont se 
régaler, même si d’autres théâtres d'opération s 
auraient été bienvenus. On aurait souhaité une 
meilleure manipulation de la carte cTopératioa 
Dans Jump Jet, cet aspect ne supporte que 
les éléments aériens. C'est bien dommage. On 
appréciera cependant le paramétrage plus fin 
des missions. 


L'uHli»orion ombres de Oeurtiud donne 
oux poysopes urt aspect plus crédible. 


16 

INTERET 


Editeur ; 
Microprose GB ; 
Programmation ; 
TIm, Adrien 
Scotney, Neil □. 
Coxtiead ; 
Cortceptlon ; 

Mlke Brunton. 
Kristian Ramsey- 
Jones ; Design & 
graphismes : 
Amenda Roberts, 
Martin Calvert, 
Jacqueline Govie; 
Musfque ; John 
BroomhaN. 


MATERIEL 
NÉCESSAIRE 

Machine : PC 386sx mini¬ 
mum (486 conseillé). 

RAM requise : 566 ko. 

Modes graphiques : VGA. 

Cartes sonores : AdLib, Sound Blaster, Roland. 
Contràle : clavier, souris, joystick (conseillé). 
Média : 4 disquettes 3"1/2 HD. 

Installation sur dique dur ; obligatoire. 

Espace requis ; 4,8 Mo (2 Mo 
pour la présentation). 

Jeu en ^lais.Manuel en français. 

Protection ; par mot dé tiré du manuel. 
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SEQUENCE ... SEQUENCE ... SEQUENCE ... S EQUENCE 


AV-eeNorrltr 


SEQUENCE ... SEQUENCE ... SEQUENCE ... 



à l'atterrissage. Je vous engage également à 
essayer l'option «dogfight* lors de laquelle vous 
affronterez des MiG ennemis avec seulement 4 
Sidewinders. Vos premiers adversaires ne vous 
poseront aucun problème. En revanche, je n'ai 
pas encore réussi à abattre ma quinzième cible. 
Fourrez-vous faire mieux ? 

Pour des missions plus complètes, vous pour¬ 
rez régler les différents paramètres traditionnels : 
niveau d'entraînement des troupes et des appareüs 
adverses, efficacité de vos armes, réalisme de la 
simulation, aide à l'atterrissage. Vous pouvez 


Malgré la beauté 
des vues externes, 
réintégrez votre , 
<ockpit : l'ennemi est 
très agressif et toute 
votre attention sera 
demandée. 


élori 


Micreprose nous 
gratifie d'un HUE) 


sort a 


roi par rappe 
l’original, il vous 
permettra de détecter 
plus facilement vos 
cibles et vos ennemis. 


JEROME : OUI, MAIS... Encore une fois Microprose signe tm petit 
bijou de simulation. De plus, l'ensemble du jeu a bénéficié d'un 
soin extrême. Pour s'en rendre compte, il suffit de feuilleter le 
manuel. Les missions variées, la panoplie complète d'armes, les 
graphismes ajoutent ertcore au plaisir d'utiliser cette simulation. 
Mais tout cela réclame beaucoup de puissance et les pauvres 
ossesseurs de 3S6 seront erKore pénalisés. 

Jérôme Marchandiau 


IA 


Vous voilô au «ntro opérationnel. C'est dons 
ce tableau que vous déterminerez les 
différents porométres de votre vol ; fidélité 
de la simulation, forco des adversaires, 
théâtres d'opération, mission simple eu 
campagne. Un conseil : peur vos pramiers 
vols, prenez toutes les aides possibles I 
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LCTTTTTTm 


Malgré la richesse des paysages ranmation de 
Jump Jet est tout à fart honorable... sur un 
496. Elle est cependant surclassée par celle 
de l'appareil de Dotnsr1( qui, sur une machine 
puissante, est presque trop rapide ! Votre Har- 
rier (qui n’a rien d’un chasseur né pour le dog- 
fight) se cabre, tourbillonne, accomplit res¬ 
sources et boucles sans un frémissement de 
pixels. Je suis certain que les pilotes de la RAF 
et de ruSMC révent d'une telle maniabilité. 
Les puristes crieront au scandale mais les 
joueurs seront contents de sa souplesse. 


également décider de voler pour une seule mis¬ 
sion, pour un seul jour (environ 8 missions) ou 
dans le cadre d'une cam¬ 
pagne. Vous pourrez 
choisir de piloter dans 
trois théâtres d'opération 
de difficulté croissante : 

Hong Kong, les 
Malouines ou encore le 
Cap Nord. 

L'originalité de Jump 
Jet tient principale¬ 
ment à son utilisation 
des ombres de Gou¬ 
raud. Ces algorithmes 
de programmation per¬ 
mettent un rendu moins 
géométrique des pay¬ 
sages qui donnent néan¬ 
moins une idée crédible 
du monde dans lequel 
évolue votre appareil. 


L'animation, sans être un chef-d'ceuvre du genre, 
est assez fluide, si le jeu tourne sur une machine 
très puissante (4S6). Si la musique est bonne, les 
bruitages, eux, sont faibles, et votre fameux moteur 
Pegasus émettra à plein régime ce qui m’a fait 
penser à un gargouillement. L'intérêt global de 
Jump Jet est bcm. La modélisation de l'appareil 
est poussée sans toutefois réserver le jeu aux seuls 
spécialistes. Le manuel, en français, est excellent 
et bien documenté. Les missions et les adversaires 
sont variés. En revanche, la gestion de i'arme- 
ment et la procédure de vol vertical restent assez 
flous et aléatoires. Détruire une cible au sol à !a Mk 
83, c’est de la charKe ; réussir un appontage sans 
aide et du premier coup, c'est un miracle. 

On pourra regretter l'imposabüité de disposer soi- 
même scs waypoints et de choisir ses cibles, surtout 
en mode “Campagne". 

Malgré ces défauts, les pilotes de tous 
niveaux y trouveront leur intérêt, principale- 




l« tabisou de bord 
de AV-8B etrplu* 
Âdile à l'original 
que celui de Jump 
Jet. Ce n'esi pas 
forcément un 
ovontoge car le 
HUD, nettement 
plus étroit, ne vous 
rocililero pos la 
lâche. Je pleins les 
pilotes de l'USMC 
et de le RAF. 


ment grâce à un niveau 
de réalisation très élevé 
(Une fois de plus, Micro- 
prose reste fidèle à son 
image) et à la modélisa¬ 
tion d'un avion à part 
dans les flottes aériennes 
militaires occidentales. 
Quant à l'utilisation des 
ombres de Gouraud, elle 
apporte, en outre, un 
véritable plus et place 
Harrier Jump Jet dans 
le courant graphique de 
Comanche Maximum 
Ouerfc/l/.Tandis que son 
niveau technique et la 
fidélité de sa reconstitu- 
Bon le rapprochent plu¬ 
tôt, de la simulation de 
vol F-15 ///. Microprose 
aurait-il inventé le chaî¬ 
non manquant de la 
sünulaBon ? Peut-être... 
ou tout au moins un 
précurseur. 

Rotr Korolev 



Un travail solide pour une simulation 
peut-être un peu «sérieuse» au goCit des 
amateurs de shoot'em up. Les fanas, 
eux, y trouvotint largement leur compte. 
Une réussite de plus pour Microprose. 



EN AiAfM 


Un manuel en français, c’est quand même 
agréable I Quant à la pratique du vol en elle- 
même, elle demandera quelques heures 
d'entraînement 


Grèce aux ombres de Gouraud, les pay¬ 
sages sont novateurs par rapport à la 
concurrence. Sans atteindre la réalité. Ils 
s'en approchent 



Toujours ta même antienne : hors le 486, 
point de salut. Les possesseurs de 386 
pourront peut-être supporter la lourdeur 
de leur appareil mais... pas longtemps I 


Je laisse parfois la présentation sur mon 
PC pour profiter d'une belle musique lan¬ 
cinante, à la limite del'hypnoptique. 



Rien de vraiment extraordinaire : le bruit du 
moteur peut même devenir agaçant sans 
qu'il serve d'indicateur de régime. 



Rien d’intuitif mais rien d'illogique non plus ; 
HJJ souffre seulement de la complexité 
inhérente aux simulateurs de vol. 



Certaines missions se font les rrtains dans 
les poches du flight. D'autres vous feront 
faire des cheveux blancs... 



Avant que vous ne sauviez les Malouines 
ou Hong Kong, Microprose aura eu le 
temps de concocter une autre simulation ! 
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^Vvalanche d'images 

Plus de deux cents œuvres à trier, rien que pour ce mois-ci! 
Bravo ! Continuez ! N’oubliez surtout pas de mentionner 
votre âge et n’hésitez pas à nous écrire vos trucs et astuces 
de graphistes éclairés. Nous les publierons dans le Courrier 
des artistes. A vos souris, à vos stylos, et bonne chance ! 

Pascal Blanché 


4. COMBAT, de Vincent 
SUBRECHICOT, sur ATARI. 

Cette scène de combat a des allures 
de beat them ail (Il y a même les 
barres d'énergie des personnages. 

Les graphismes sont soignés et 
détaillés. Mais c'est un peu trop 
fouillis. Il faudrait éclaircir le décor et 
détourer d'un trait noir les figurants. 


5. CHASE. d'Olivier CHEMINOT, sur 
ATARI. 

L’auteur a choisi d'illustrer le thème 
avec humour... 

Vraisemblablement. Tun des deux 
personnages n'a plus envie de jouer I 
Les aplats de couleur et les contours 
marqués imitent bien le style des car- 
toons américains. II ne reste plus 
qu'à les animer, et le tour est joué. 


COMBATS 

2. DUEL, de Sylvain 
DURAND, sur AMIGA. 

C'est bizarre... Je crois 
avoir déjà vu ces têtes 
quelque part. Ici, pas 
d’erreur d'anatomie: 
Schwarzeneger n'a qu’à 
bien se tenir. Il faudrait 
cependant noircir davantage 
les contours, pour obtenir 
plus d'impact. Un décor 
ajouterait encore plus 
d’intérêt à l'image. 


1. HEP I. d'Olivier 
ROCHETTE, sur AMIGA. 
Hep, M’sieur I Vous avez 
perdu quelque chose. La 
main a été réalisée avec un 
grand soucis de détails. Les 
muscles, les tendons... Quel 
réalisme ! Les gouttelettes 
de sang, encore en suspen¬ 
sion dans l’air, nous font 
entrer de plain pied dans 
l'action, comme si le forfait 
venait d'être commis sous 
nos yeux. La bulle est peut- 
être de trop. 


3. CROCHET, de François 
CLAESSENS. sur AMIGA. 
D'accord, tout le monde connaît 
ces deux lascars. Mais la scène 
était tellement loufoque que j'al 
craqué. Réalisé à main levée avec 
des aplats de couleurs franches, 
ce dessin respecte parfaitement le 
style des dessins animés de Walt 
Disney. Le cadrage, très resserré, 
souligne la tension du regard 
entre les deux belligérants. Nous 
vivons des instants dramatiquesi 
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I 6. COMBAT, de Maxime 
DESMETTRE, sur AMIGA. 

Pas de quartier chez les dino¬ 
saures : Le perdant finira dans 
l'estomac de son adversaire I Les 
effets bosselés sur le dinosaure 
brun imitent l'aspect rugueux de 
la peau des sauriens. Le décor au 
second plan ajoute une touche 
réaliste à l'ensemble. Les deux 
protagonistes, détourés au trait 
. noir, se détachent bien du fond, 
j Un peu plus de contraste serait 
bienvenu. 




















PAYSAGE 

IMAGINAIRE 



I 7. CI METIE RE, de Maxime 
H DESMETTRE, sur AMIGA. 

II Tombes centenaires, chauves* 

I souris suceuses de sang, 

squelettes et autres habitants 
de la nuH, tout les ingrédients 
ont été réunis pour créer un 
I décor lugubre à souhait. Le 
I rendu des matières est très 
IA réussi. La stèle au premier-plan 
H nous donne l'impression d'être 
V le spectateur indésirable d'une 
IL nuit de Sabbat inommable... 



9. PAYSAGE, de Maxime DES¬ 
METTRE. sur AMIGA. 

Une image qui a dû demander beau¬ 
coup de travail... Admirez les détails 
des branchages et des ramifications ; 
quelle patience ! Le style très tour¬ 
menté de la végétation a été inspiré 
par les décors du film Alien. L'œuf 
ouvert et les traces de bave fluores¬ 
centes un peu partout ne présagent 
rien de bon. La bête rôde... Le dessin 
reste cependant trop sombre : il fau¬ 
drait réhausser un peu les couleurs. 






DEMEURES 


8. SANS TITRE 1. de Pierre LET- 
ZELTER, sur AMIGA. 

Un paysage étrange, qui utilise 
bien les 4096 couleurs du mode 
HAM. Le dégradé sur la montagne 
est très réussi, cela lui donne 
beaucoup de relief. 

Le dessin aur^ été encore plus 
beau avec un ciel en dégradé et 
quelques nuages en fond. 


11. lA PETITE MAISON (HANTÉE) 
DANS IA PRAIRIE, de Sébastien 
DROUIN, sur AMIGA. 

A part le fait que le titre soit un petit 
peu long, il n’y a rien à redire. 

Le cadrage ainsi que l'architecture de 
la masure ne manquent pas de 
charme. La teinte bleutée rend bien 
l'ambiance angoissante des vieux 
films d'horreur. U ne manque plus 
que les bandes noires, quelques 
éclairs menaçants en animation, 
et un grand cri dans la nuit... 


10. GRECE, de Sébastien ROMES- 
TAING, sur AMIGA. 

Le cadrage de cette maison à 
l'architecture byzantine lui donne 
une impression de gigantisme : 
on n'arrive pas à voir où elle com¬ 
mence et où elle finit I L'image 
reste cependant un peu trop 
plate... pour y remédier, il faudrait 
contraster un peu plus les teintes 
et souligner davantage les 
contours. 


> 12. PAGODE, de Frédéric SARDAIN, 

sur PC. 

Un paysage d'inspiradon orientale. 
Les perspectives de la tour ont éti 
exagérées volontairement, ce qui hil 
donne plus d'ampleur, les nuages ù 
l'arrière-plan accentuent encore 
davanta^ cet effet et équilibrent 
l’ensemble de l'œuvre. Les couleurs 
manquent un peu de contraste : un 
simple reéquiUbrage de la palette 
suffira à pallier cette petite lacune. 



13. SANS TITRE 2. de Pierre 
LETZELTER, sur AMIGA. 

Cette image a été composée mor¬ 
ceau par morceau grâce à diffé¬ 
rentes fonctions de remplissage. 
Une bonne astuce pour créer rapi¬ 
dement des effets de volume tout 
à fait corrects. 





























15. OVNI, de Christophe PEPIN, 
sur AMIGA. 

Une ambiance étrange, pour 
un vaisseau encore plus étrange t 
Il y a certainement du Mœbius 
lÀ dessous. Le personnage 
au premier plan nous donne 
une idée de la taille de l'engin... 
Mais l’image reste un peu trop 
brouillon. Pour y remédier. U fau¬ 
drait éclaircir davantage te fond. 




14. BUSTER, de François CLAE5- 
SENS, sur AMIGA. 

Réalisé à main levée, ce dessin 
s’inspire largement d'un jeu sur 
console. Cet engin a fière alhire 
avec ces formes enlevées et ces 
proportions exagérées: une jolie 
machine à dégommer les aliéna. 



VEHICULES 

FUTURISTES 


16. VERTIGES FUTURS, de Syl¬ 
vain MAGNE, sur AMIGA. 

Le véhicule et son charmant pilote 
au style très nippon sont bien tra¬ 
vaillés : les effets de brillance sur 
la carlingue de l'engin lui donnent 
beaucoup de volume. Le second 
plan, quasi apocalyptique 
contraste bien avec le personnage. 
Hé, Sylvain, il faudrait arrêter la 
tisane le soir ! 


17. SANS TITRE, d’Hubert 
NGUYEN, sur AMIGA. 

Encore un vaisseau d'inspiration 
japonaise. Les couleurs sont har¬ 
monieuses et le design de toute 
beauté ! Les perspectives de 
l'engin on été légèrement exagé¬ 
rées ce qui lui donne un air encore plus agressif. L'arrière-plan est consti¬ 
tué d'une succession de teintes plus ou moins claires qui soulignent les 
formes et rendent une bonne impression du mouvement ; bravo I 


PETIT LEXIQUE 

^ Mode Hbrite, sur Deluxe paint, Amtgo. 

Il ne s’utilise qu’en résolution 64 couleurs et pen^t de créer des ombres 
très facilement. 

( Fonction Smooth, sur à peu près tous les programmes grai^iques. 

Cette option estompe les contours et crée des effets de flou. 

B Fonction Shade, sur Deluxe paint, tous ordinateurs. 

Cette fonction décompose les couleurs. 

B Fonction de remplissage ou • pot de peinture > : selon le programme uti¬ 
lisé, cette option permet des dégradés plus ou moins variés : dégradés hori¬ 
zontaux, verticaux, ou suivant la forme du dessin. 

K F onction aérographe ou spray : elle crée des effets de matière surprenants 
et s'utilise comme un simple crayon. 


19. NIGHT, de Sylvain 
MAGNE, sur AMIGA. 

Belle bête I La posture et le 
cadrage sont intéressants. 
La créature a été réalisée en 
une succession de volumes 
aux formes variées. Il est 
possible, pour arriver à ce 
résultat, d’utiliser les fonc¬ 
tions de remplissage très 
puissantes de l’ordinateur 
(brosses, pot de peinture, 
dégradés). Avec de la pra¬ 
tique, on arrive facilement 
à des résultats surprenants! 




20. SIRENE, de Frédéric 
MARAGET, sur AMIGA. 

Que voilà un joli poisson I Les 
couleurs de cette charmante 
créature sont harmonieuses, 
et la pose très élégante... 

Mais le fond est un peu trop 
plat. En remplaçant le bleu uni 
par un dégradé et en rajoutant 
deux ou trois plans de coraux 
de teintes différentes, l’image y 
gagnerait plus en relief. 
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18. LUCIFER, de Thierry 
REZANA, sur AMIGA. 

On vous avait pourtant dit de ne 
pas ouvrir la porte aux inconnus. 
Surtout quand ils ont cette 
tronche. Malgré quelques erreurs 
de proportion, ce charmant per¬ 
sonnage n'en n'est pas moins 
impressionnant. En fait, toute 
l’ambiance réside dans l'éclairage 
et les couleurs. Les os, usés et 
brunâtres, semblent avoir passé 
plusieurs siècles sous terre. C’est 
très réussi I Doiiunage que le 
fond soit si vide... Un décor de 
vieille mansarde, même à peine 
esquissée, aurait été le bienvenu. 



CRÉATURES 

23. SINGE, de Claude DAVAN- 
CENS, sur AMIGA. 

Un dessin d'une grande finesse, 
en noir et blanc. Il a dû falloir 
beaucoup de patience pour dessi¬ 
ner tous ces poils I La mise en 
page est intéressante et le gra¬ 
phisme très léché. L'ensemble 
donne un résultat proche des 
tableaux hyperréalistes. 

C’est du beau travail. 




22. KING OF 
FUN, d'Olivier 
BECHARD, 
sur AMIGA. 
Etrange créa¬ 
ture aux 
allures vague¬ 
ment Cthulhuesques (voir l’encyclopédie des animaux selon 
Lovecraft). Aux dires de son auteur, ce dessin lui a demandé 
trente heures de boulot... A la loupe I Le résultat est vraiment 
surprenant ! Lumières, ombres, matières, rouleurs... 

Tout a été méticuleusement travaillé, même le fauteuil. Du beau 
travail. Olivier fait partie d'un groupe de démo, les « Dream Dea¬ 
lers >. Si leurs réalisations sont d’aussi bonne qualité que ce des¬ 
sin, on risque d'entendre parler d’eux ! 


HALTE AU POMPAGE ! 
n arrive que certaiites personnes 
peu scrupuleuses fassent passer 
des œuvres dé)â existantes pour 
leurs, en changeant simplement la 
signature. Je n'arrive pas à com¬ 
prendre l'intérêt que l'on peut 
avoir à agir de la sorte, car même 
s’il nous arrive de laisser passer ce 
genre d'erreur (Il nous est impos¬ 
sible de connaître toutes les 
images), les lecteurs, eux, ne sont 
pas dupes. Toutes nos excuses à 
Alex, auteur d'un dessin intitulé 
•Margot» et malheureusement pla¬ 
gié sous te nom de «Penseuse» 
(TIftl07). Avis donc aux plagiaires 
de tous poils : nous ne publierons 
que les réels talents ! 


21. SPHINX, de Samantha SCA- 
VAZZIN, sur ATARI. 

A en juger par l’allure de son com¬ 
pagnon, cette charmante personne 
n’a pas l’air commode du tout...Hé 
oui, que voulez-vous ! Elle a le 
diable au corps cette petite I Les 
proportions sont bonnes et le 
mélange femme/animal est réussi. 


Envoyez-nous vos œuvresl Mais seulement des copies, pas vos dessins origi¬ 
naux : LES DISQUETTES NE VOUS SERONT PAS RENVOYÉES I 
Essayez dans la mesure du possible, de nous fournir un moyen de les lire 
facilement (sUdenihow et utilitaires...),certains disks ayant refusé obstiné¬ 
ment de nous livrer leur secrets. 

Les thèmes de ce mois-ci sont, au choix : 

- Une ville futuriste : une station balnéaire martienne ou une cité orbitale; 

- Un écran de jeu de votre invention : beat'em all, shoot’em up ou jeu de 
rôle, les idées ne manquent pas I 

- Un vaisseau spatial : érrorme transporteur intersidéral ou chasseurs en 
esquadrille ? 

- La rédaction de Tilt : comment l'imaginez vous? 
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LAYMATION 


PC Windows 

Création et animation 3D 


^^■ios PC sont la 
fête ce mois-ci! Tout d'abord, 
chacun pourra s’initier aux 
joies de la démo grâce à 
Demomaker, sans pour autant 
devoir se perdre dans les 
méandres de la 
programmation et de la 
gestion des interruptions. 
L’adaptation Windows de 
Timeworks Publisher trouvera 
tout son intérêt pour vos 
fanzines, d’autant que cette 
version dispose d’outils plus 
puissants que l’original sur 
Atari ST (tout en demeurant 
aussi simple d’emploi). Les 
petits veinards disposant d’un 
PC vraiment puissant (486 DX 
33 minimum) pour se plonger 
dans les joies (et les affres !) de 
la création et animation 3D 
avec Playmation. François 
Lionet a pensé aux Amigaïstes 
pour leur offrir un nouvel Amos 
encore plus puissant et plus 
pratique que l’original. A 
bientôt et que la Force 
Créatrice soit avec vous ! 


Jacques Harbonn 



Logiciel de création 3D d'une 
richesse et d’une puissance 
incroyable (en particulier dans le 
domaine de l'animation), 
Playmation nécessite en 
revanche une grosse 
configuration de travail et un 
apprentissage prolongé. 

Phÿmalion est un nouveau studio de création 
et d'animation 3D fonctionnant sur PC 
Windows, n s'architecture autour de six modules 
Indépendants. Tous ces modules sont contrôlés 
par des tableaux d'ic&ses d’une grande (trop 
grande ?) richesse. C[ui impliquent un 
apprentissage prolongé. 

Sculpture, le premier module, est dédié à la 
création proprement dite d'un obfet. Deux 
méthodes sont disponiUes pour cette création ; 
méthode du • tour de potier >, qui utilise ici des 
spdines au lieu des habituels segments de droite 
(ce qui fournit des courbes beaucoup plus 
harmonieuses) et • extruder •, à base de splines 
lui austi. Un grand nombre de primitives (figures 
3D prédéfinies incluant même id le diamant, la 
pyramide et le tore) complètent le tout. Ces 
objets sont visualisés en mode fil de fer dans 
deux fenêtres pouvant adopter différentes 
perspectives, il est possible de roomer. de 
déplacer l'objet, de le faire pivoter ou de 
l'afficher temporairement en faces pleines. 

Le secorxl module. Character. va se révéler 
d'une importance capitale pour l'animation 
ultérieure. D permet, en effet, de définir la 
hiérarchie d^ mouvements. Aina. les 
mouvements du bras feront déplacer la main, 
l'inverse n'étant pas vrai. Cette possibilité est 
révolutionnaire dans un logiciel de ce 
prix. Ce module gère ausd la lumière, le 
mapping et le raytradng. On peut régler 
finement les effets de transparence, l'ambiance 
lumineuse, le degré de lissage de la surface. les 



reflets spéculaires. les réflexions et les 
réfractions. Le mapping dispose lui aussi de 
nombreux paramétrages. 

Le module Action permet de créer des 
mouvements relatifs, tels que la marche, la 
course ou la parole. Pour éviter les mouvement!- 
trop mécaitiques, le programme dispose même 
de deux méthodes pour atténuer cette 
régularité : le morphing. qui permet de 
remodeler l'animation de ba» et les - muscles " 
qui modifient les points d'ancrage des splines 
constitutives. Cette étape nécessite un gros 
investissement en temps, mais vous en fera 
gagner ensuite beaucoup, évitant d'avoir à 
recréer le mouvement pour chaque animation 
similaire. Un système d'animation génial, 
auquel on découvre sans cesse plus 
d'intérêt 

Le module Direction rassemble tous les 
< acteurs ■ de la séquence, pour leur assigner ce 



La modula « Sculptura » ast très comptât ot 
tout outfi puifiont (il Irevoilla an mode 
spJine*]. Il faut loutafoii >e familiorisar ova< 
lo multituda das patrlas icônas, pas très 
suppastivas ou pramiar abord. 
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qu'ils ont à faire, comme un réalisateur de 
cinéma. Vous pourrez ainsi définir la trajectoire 
adoptée par vos acteurs, déplacer la caméra, 
ajouter ou retirer des spots lumineux, et bien 
d'autres choses encore. 

Une fols votre animation fignolée, il ne vous 
reste plus qu'à passer à l’étape suivante. 
Render Vous disposez de différentes options 
de renderlng (vue réduite ou plein écran, qualité 
photo, anti-aliaang. palette fixée) chacune 
accroissant d'autant les temps de calcul. Ceux-ci 
restent longs, même sur un gros PC 
Le calcul et la sauvegarde de l'ensemble des 
images d'une séquence étant automatiques, 
vous pouvez tirer profit du multitâche de 
Windows pour préparer une autre séquence 
pendant que la première se calcule 
Le dernier module, display. est dédié 
uniquement à l'affichage des séquences 
d'animation ainsi calculées. Les résultats sont à 




La combinoison de cnopeing, de rci)rtracir>g ef 
le rendu parfait de* lurlaces feumit de* 
tiinuleHan* de grande awelitè, atiei proche* 
finale m ent de l'ofpect photegrophigue. 
rételkftien mi*e à port. 


Attache! votre ceinture et en route pour le 
grond voyoge é troveri Wayi?»a t iet». 
fur votre gauche, la golaaie e image ». 
tendi* gu'e votre droite, vou* pouvei 
découvrir le* mende * •> Animation ». 


la mesure du temps passé pour la prise en main 
et le calcul du rendering. Les animations 
obtenues sont tout simplement 
époustouflantes de réalisme et dépassent 
de loin les autres programmes dans cette 
gamme de prix. 

Le manuel, en anglais pour le moment comme 
le programme, esl bien organisé et explique 
ck^ement chaque module, mais ne fournil pas 
d'aide réelle pour l'apprentissage de l'animation 
proprement dite. 

Plflymofion est un programme complexe, qui 
ne iKrera ses secrets qu'à ceux qui accepteront 
de s'y plonger à fond Mais en contrepartie, ses 
lUilisaieurs disposeront d'un outil de création 
d’animation 3D hors du commun (disquette 
Cmeplay. distribuée par US Goid ; Prix : D. 

Jacques Harbonn 


Vbut pouvai admiror *ur ce*ta ceurta téquonca 
troi* «topas capital** d« l'animorion : la 
réunion d«t divart él«m«ot * pour forrnt un« 

« créotuf* », le* déploceiTiantf do c«tt« créature 
et pour finir le cakul de l'entembl* de 
l'onimolion en mode rendering. Peur do 
longue» animottent, le mode cnuMtAche de 
Window* devient tré* utile pour éviter de 
bloquer la machine trap lengtemp*. 


Phiimation est un logiciel dédié à la création 
et surtout ranimatkm d'objels 3D évolués B 
impose une grande rigueur de travail et une 
configuration puissante mais offre en 
contrepartie des solutions proprement 
géniales pour l'animation. 

M 

PC 386dx minimum (coprocesseur . ] 

mathématique recommandé pour les 386 et , 
486SX) avec Windows 3.0 ou 3.1 
Mode graphique : VGA ,• 

Mémoire vive ; 4 Mo (8 Mo recommandé) 
Support : disquette 3.S haute densité ; 

Disque dur indispensaUe. place occupée ' 3 i 
Mo ir 


SplJrKS : courbes harmonieuses défirucs per 
un certain nombre de points d'arvirage 
Extruder : méthode de création d‘un objet 
3D. consistant à • épais^r • une d^oupe . 
plane 

Mapping placage d'une forme 2D sur une 
autre 3D. 

Raytradng (lancer de rayons) : calcul des ^ ‘ 
réflexions et réfractions de la lumière sur hs N 
objets en fotKlion de leurs caractértttiqua» j 
Anii-aliasing : procédé visant à réduire les A 
effets de <■ marche d'escalier • des diagonaie«/j 
Rendering : création d'une image de l'objet '• 
reproduisant toutes les caractéristiques 
usuelles retenues. 


H ' 


l'animotien de ce bonhonune de bei* est 
criante de vérité. Mai* pour en arriver lô, 
il faut accepter de travailler dur sur la 
conception de l'acteur et de ion animation, 
et prévoir le temps n*ces*aire ou rendering. 
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PROFESSIONAL 





C«lt« nouvall* v*r»ion d'Aim» géra 
dé»«nnai> «on* probléma l'intwfaca Midi. 
Vout découvrirai don* la pockoM un patit 
programma trontformant votra Amigo an 
piano âlacrroniqua. 

ses propres macros) est gérée, tout comme les 
nombres à virgule flottante en double précision. 
Les nouvelles instructions • hypertext ■ 
permettent la création facile de boites de 
dialogues personnalisées et autres sélecteurs de 
fichiers. 

Le programme gère maintenant la norme MDI 
et la gestion des interfaces série et parallèles est 
désormais bien plus facile. Une nouvelle 
commande ■ Mouth > lie graphismes et sortie 
vocale de la commande • Say • pour des 
antmations de dialogue synchronisées 
avec la parole. Citons encore de nouveaux 
accessoires (nouvel éditeur d'objets, avec 
facilités d’animation), deux disquettes pleines à 
craquer d’exemples, des programmes de jeux et 
d'utilitaires bien finis, 
etc. 

Le manuel, riche de 
650 pages, est en 
anglais, tout comme le 
programme. 11 est très 
bien organisé, chaque 
commande étant 
clairement détaillée, et 
enrichie d'exemples. 

Un excellent choix pour 
ceux qui veulent 
programmer plus loin 
et plus facilement sous 
Amos (disquettes 
EuroPress ; Prbi ; ne). 
Jacques Harbonn 


François Lionel, l'auteur d’Amos (ce Basic surpuissant pour 
la gestion des animations et des sons), lance un nouveau package 
à vocation professionnelle, encore plus puissant et plus agréable 
d’usage. Un grand langage. 


Après la sortie d'Easy Amos destiné à faciliter 
l'apprentissage de son langage pour les 
débutants, François Lionet, notre vétérinaire 
programmeur national, s'est tourné au contraire 
vers les plus accros qui voulaient aller 
encore plus loin. 

Les améliorations sont nombreuses et 
dépassent le simple cadre des points de 
détails. Tout d'abord, l'éditeur a été rénové. Il 
dispose désormais de menus déroulants, de 
macros-commarxles accessibles au clavier, d'un 
UNDO à bascule et du multifenëtrage. L'aide en 
ligne facilite grandement le travail, renseignant 
dans un premier temps sur la commande située 






I gastie 

fourni avM l'antambla. Simpt* •< 
luffitammorrl pui«»ant, il ott tr^ asthariqua. 


Au chapitra das jovx, un létri* Kk*. qui bénéficia 
coloré*, la modo inlocprété *uffH lo r ganiant pour 
rotta «uffi t ommant rapide «t jovobla. mémo on 

var ti on doux iouaur*. 

SOUS le curseur et fournissant même au besoin 
une aide complémentaire par un exemple bien 
documenté. 

L'Amos originel offrait déjà plus de 500 
commandes. Cette nouvelle version en 
rajoute encore 200 ! Celies-ci couvrent à 
peu prés tous les domaines de la 
programmation, corrigeant souvent les points 
noirs de b version précédente. 

Cette nouvelle veraon possède ausri un utilitaire 
d'animation IFF plus rapide que celui de Deluxe 
Paint. L’interface Arexx (qui permet de créer 


da fond* jotimarit 
ca typa da fou, qui 


Cette nouvelle version d'Amos 
satisfera vraiment les passion¬ 
nés de ce langage, grâce à la 
diversité de ses nouvelles Ins¬ 
tructions 

ftpius de 200), son éditeur amélioré, son 
aide en ligne géniale et bien d'autres 
ctwees artcore que vous découvrirez à 
l'utlUsation 


CONFIGURATION MATÉRIELLe 

Amiga tout modèle 
RAM requise : 1 Mo minimum 
Disque dur : pas indispensable mais 
recommandé. 
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^réation 


DeMOMAKER : FAITES 

VOS DEMOS SUR PC 


Un rêve devenu réalité I Demomaker de Micro Application vous 
permet de créer vos propres démos sans rien connaître à la 
programmation. Un soft puissant mais entâché de grosses lacunes. 


MOKGÀN DCnO 






On p«ul fnix«r d» nombreux èlémanH. ki, en a dw texte, une 
image et un Krelling. 


La simplicité d'usage est le principal 
atout de Demomaker. Accessible sous DOS. 
sa présentation est sobre mais efficace. Après 
quelques minutes de tatônnements et un peu 
de persévérance, vous pourrez faire 
d’étonnantes animations ! 

Toutes les options pour créer une démo sont 
accessibles par menus déroulants. Ainsi, U est 
possible de lire des fichiers d’images, des 
polices de caractères ou des textes. Ceux-ci 
sont fournis avec le logiciel, mais vous pouvez 
en importer d'autres (de type PCX et GIF pour 
les images, un convertisseur est fourrti pour les 
transformer au format utilisé par Demomaker). 
Comment démarrer ? Tout d'abord, il faut 
créer une scène. A vous de déhnir les éléments 
qu'elle contient, et les différentes options de 
mise en forme. Pour cela Demomaker vous 
propose drtq options : afficher une image, 
afficher un texte fixe, ajouter des barres 
animées, utiliser un forid d'étoiles (horizontal 
ou en explosion) et faire défiler un scroU. Ces 
options sont configurables (vitesse, couleur, 
positionnement, etc.) et peuvent être 
visualisées avant d'être intégrées à la scène. 
Puis vous définirez le mode d'affichage de la 


scène. D est possiUe, par 
exem(de, de faire appaialtre 
l'image en zocxn et la faite 
disparaître en fading 
(asscHnbrissement) progresaf. 
De même, vous pouvez 
préciser la durée de la scène 
et intervenir sur urte 
évoituelle rotation des 
couleurs. 

Les séquences aiitsi 
obtenues, une fois ajoutées 
les unes aux autres, 
constitueront un fibn 
complet. Le tout est plutôt 
bien gérée et la qualité 
obtenue est étonnante sur 
n'importe quel PC (rxxs 
avons obtenus de superbes 
scrollings sur un .356sx). 
Hélas, cela ne suffit pas 
à faire de Demomaker 
l'uhiine utilitaire pour les 
créateurs en herbe. 
Rusieurs pcûits viennent noircir le tableau. 

Tout d'abord, la gestion des différentes scènes 
entre elles a souvent tendance à bugger. 

Des irrtages disparaissent sans raison et une 
utilisatkm intendve de l'option texte fera 
souvent planter le PC. De plus. Il hiul aussi faire 
attention à l'usage des couleuis entre tous les 
éléments car les palettes ne sont pas toujours 
compatibles. 

La priTKipale faiblesse de cet utilitaire et que la 
conversion de la démo en fichier .EXE ne 
fonctionne pas vraiment. D est donc impossible 
de trtontrer son travail à des amis s'ils n'ont pas 
le logiciel. De le fichier obtenu est énorme 
(te mien faisait 4.5 Mo !). 

Ceci dit, Demontaker est un bon 
programme qui satisfaira le passioruié de 
démo que la programmation en 
assembleur rebute. Sa sùnpHdté d'utilisation 
le rend très agréable à manipuler mais on se 
retrouve vite limité dans la création et 
l'innovatkai (manque d'options). Espérons 
qu'une nouvelle veisicxi plus complète et sans 
bugs est à l'étude. (Demomaker. Collection Soft 
de Micro Applicaticwi, Prix B). 

Morgan Feroyd 



coNmu^TioN 

PC 286 à 16 MHz au 

Mémotre : 640 K minimum : 

Contrôle : Clavier ou souris : 

Installation disque dur ; préférable 
place occupée : 530 K ; temps d'instat-.' 
lation : 2 minutes. 

UNE IDEE A DEVELOPPER 
Demomaker sur PC est une bonne 
innovation mais sa réalisation aurait 
mérité d'étre plus soignée et approfon¬ 
die. Il est certain qu'il pourrait facile¬ 
ment exploiter les capacités de 
l'ordinateur avec un meilleur rende¬ 
ment. C'est un utilitaire très sympa¬ 
thique mais qui ne remplace en lien la 
vraie programmation de démo (en 
assembleur essentiellement). 
POSSIBILITES TECHNIQUES 1 

possibilités de Demomaker sont 
assez impressionnantes : options d'affi¬ 
chage de texte, d'image, de scroll, 
d'étoiles et de barres. De nombreux 
paramétres peuvent être modifiés : posi¬ 
tionnement dans l’espace, vitesse, tra- 
jec:toire (sinus et cosinus), effets de rota¬ 
tion de scroll et de couleurs, épaisseur 
des barres, etc. Possibilités de fondus 
par zoom, luminosité, cadre, horizontal 
ou vertical. L’importation de fontes, de 
texte et d'images est possible (format 
PCX ou GIF pour les dessins). 
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A 

m mventuriers en 
tous genres, réjouissez-vous : 
Dune II est là ! Il complétera 
à merveille votre collection 
de Jeux de stratégie. 

Si vous ne vous sentez pas 
l’âme d’un Fremen, vous aurez 
sûrement plaisir à incarner 
l'Avatar dans le sublime 
Ultime Underworld II. 

Avec Rome ad 92, 
vous troquerez tes huit vertus 
contre les vices des Romains 
décadents dans un jeu en 3D 
isométrique particulièrement 
vivant. Et n’oubliez pas ; 
seul le signe des Anciens 
vous protégera de l'éruption 
du Vésuve et vous ouvrira 
la voie du Bene Gesserit... 




MATERIEL 

NÉCESSAIRE 


Espace requis : 8 Ma 


PC 386 SX minimum. 
Mémoi re requise : 570 
ko (DOS) + 1 Mo 
(XMS) pour les voix 
digitalisées. 

Modes graphiques : 
VGA/MCGA. 

Cartes sonores : 
ScHJnd Blaster et SB 
pro ( c o nse il éo t, Adfc, 
Tandy, Roland. 
Contrôle : clavier, 
souns conseillée. 
Média ; 5 disquettes 
3"1/2HD. 

tnsta fa bonstfdsque 
dur ; obligatoire (15 
mn environ). 


Jeu en français. 
Manuel en français. 
Protection : par 
manuel. 


▼ 


VERSK)NS: 

Prévu sur PC pour la 
mi'février et sur 
Amiga pour début 
avri. 


Après Dune, Virgin Game sort 
une nouvelle version du jeu fondée 
sur le roman de Frank Herbert. 
Réalisé par une autre équipe, 

Dune U est très proche de 
l’ambiance du monde original. 

Ce jeu de stratégie est une des plus 
splendides réalisations du moment. 
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l'Emp«raur Frederick IV en personne I 
Son point de vue est simple : |Mr n'importe 
quel moyen. Dune ne doit être gérée que par 
une seule et même maison. Menez la vôtre 
vers le victoire et vous contrôlerez l'épice. 


Editeur : Virgin Games; Conception : Joe Bostic; 
Graphismes : A. Powell. J. Bostic. Musique et bruitages ; 
F. Klepackj. D. Okahara. Voix digitalisées : O. Bundy. 

F. Klepacki, G. Speny. E. Shults. J. Stalner. 


17 

INTERET j 


L Vépice ! Ressource principale de 
V l’Empire. On ne peut en trouver que sur 
Dune, la planète des saUes. Utilisée par la 
I guilde de l'espace pour les voyages inter¬ 
sidéraux. l'épice est une vraie drogue et une den¬ 
rée rare. Elle transforme le corps et l'esprit La 
dépendance est tellement forte que la situation 
économique de tous les peuples en dépend Dëa- 
reux d'organiser la production au mieux, l'Empe¬ 
reur a envoyé trois maisons de nobles pour régler 
le problème. Comment ? Cest très simple ' La 
maison qui prendra le 
contrôle de la planète sera 
l'unique fournisseur de 
l'épice. L’enjeu est de taille ! 
Pour y parvenir, tous les 
moyens sont bons. C'est 
donc une longue lutte sarrs 
merci qui s'engage sur cette 
planète mystérieuse où 
rôcient des vers géants et des 
peuplades aux yeux bieux 
appelés Fremcns. 


La mantat 
da> Horkannani 
vaut axpliqua 
la mifzion. 

San lanoaoa 
révéla ta caté 
malzain du 
parzonnaga. 
Grôca à sas 
cenfaiU. vau* 
davianaraz 
la Fayd Rautha 
da la tago. 
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Ama>0SDES 

OICnAUSATlONS 

C omme le dit Thieny dans son a^, les 
voix digttalisées sont primordiales dans 
oe jeu. Dam cet ensemble très réussi, les 
votx apportent un atout notable à Tambiance. 
Chaque action est ponctuée d'une brève 
digitalleatlon. Nous n'avons pas encore 
errtandu la version française, mais les voix 
angWaee étaient vraiment géniales. On sent 
qu'êtes ont été faites pour le jeu et qu'eues 
n'ont pM été bédéee. 9i vous ètee l’heureux 
jjoiMUiur d'une Sound Blaster, alors Dune 
JLéot fait pour vous I Dans le cas contraire, le 
-aotteatsuffisammantbonpourprendreplai- 
MÉBHESWC. même sans carte sons. 


é 

t 

S 

O 

O 


SIMCITY, CMLIZATION 
ET DUNE II 


Dune II reprerKf certains aspects de 

--et dsCMKzsar^.En effet, itaul 

"--nents pour rt-r- 
. -«rtames acbr". I..ijrts, il 
vos troupes et développer 
des ststégtss de conquête S'?' 
ritwfte plus sur la creetton et 
geetlon d'urte ville et C/vf : ' 
non stf révolution d'un peuple au 
'Il du temps. A cheval entre ce- 
deux genres. Dune ffiVa: 
moins intéressant. Plus récents 
•* exploits nette- 
mieux les capacttée grs 
prvquee et eorwree du PC. Eal-oe 
que le fond est plus i m portant que 
Is lonrte f A vous d'sn juger. Ds 
toute façon, es sont lé *o<b esoel- 
• nts produits qus |s vous 


le tcénario de Civilizolwn est 
un plus, là, il ne ('aoir pa» 
uniquement de faire M guerre. 


La «équence 
d'introduction 
eit (uperbe. 

Elle vou* met tout 
de cuite dent 
l'ambiance du 
jeu. Il ett 
regrettable que 
de telle! images 
n'interviennent 
pas pendant les 
missions... 


Réalisé par Westwood. 
concepteur d'Eye of the 
Beholder I et II. Dune D est 
une vraie merveille de tech¬ 
nicité. Même si le jeu n'a 
rien de vraiment original 
fa qualité de l'ensemble 
le classe actuellement au 
rang des meilleurs jeux 
de stratégie sur micro. 
Vous voilà donc membre de l'une des trois mai¬ 
sons. Les Atreïdes représentent, en quelque sorte, 
les gentils. Leurs mœurs les rapprochent de notre 
civilisation. Leur atout principal est la haute tech¬ 
nicité dont ils s'entourent. Les Ordos forment un 
peuple i^us partagé, à la recherche permanente de 
leur profit, Ni pacifistes, ni violents, ils sont plutôt 
sournois. Cette maison n'est pas tirée du roman, 
contrairement aux autres. Les Harkonnens, peuple 
brutal, sans sentiment et sans justice, représen¬ 
tent le Mal. 

Une fois que vous avez choisi une famille, un men- 
tat vous est assigné. Cet être suprêmement intel¬ 
ligent, source inépuisable de connaissances, vous 
enseignera et vous indiquera vos missions. Au 
cours de l'une d'elles, vous pourrez faire appel à lui 
pour obtenir des informations complémentaires. 


MiSStON T s 



Votre ba>e ait «iluéa sur un sol 
rocoillaux al stable car c'ast là 
qua vous allai construira toutes 
vos installations. Vous incarnez 
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Votre moiion débarque 
fur la plonéte. 

Nombre dei hommef 
à ion bord périrent 
pendoni loi batoillet 
qui vont s'engager. 
Mail c'est le prix 
à payer pour contrôler 
l’epice I 

Il va falloir faire 
la preuve de vos talents 
de stratège. 


En plein désort te bataille fait rage. Comme on le sait la victoire 
passe par la aestion de la production. L’économie est donc 
orimoraiole. Comme en ne peut pas réparer les véhicules (c'est 
d'ailleurs regrettable I) il faudra mettre en marche les turbines des 
usines. Et les Shaddocks pompaient, pompaient... 


Le jeu est com¬ 
posé de dix mls- 
sions.Les pre¬ 
mières vous 
permettent de vous 
familiariser avec les nombreux équipements mis à 
votre disposition par la suite. Puis, ça commence 
à se corser (normal dans une histoire d’épice !). 
Vous devrez anéantir la présence ennemie sur le 


territoire à conquérir. A chaque fois, vous devrez 
choisir sur la carte votre prochaine destination. 
Le décor pendant les misions est une vue aérienne 
de la région. Les graphismes, très clairs, ren¬ 
dent la position des nombreux éléments de 
jeu très iisible : base, troupes d'infanterie, che- 
nillettes, centrales d’énergie [à vent), raffineries, 
radar, silos, etc. Rus vous progressez, plus l'équi¬ 
pement mis à votre disposition s'étoffe. La joua- 
bilité de l'ensemble est excellente Même 
dans les moments Intenses de combat et d'éner¬ 
vement tout se déroule comme si ie programme 
était très simple. Pas un bug, pas un ralentissement 
! Les voix digitalisées (qui seront en français) sont 
vraiment géniales ! (jsrsque vous cliquez sur une 
unité elle vous répond comme dans la réalité. Par 
exemple un talkie-walkie fera de légers grésille¬ 
ments. De même, le volume sonore s'adapte selon 
la distance qui vous sépare d'un bruit. Quel rendu ! 

En mission 3, un radar peut s* révéler très 
utile. Il repère toutes les unités dans un 
diamètre défini et vous précise si elles sent 
amies au ennemies. 


DUNE ; LE LIVRE 

F ranck Herbert est connu à travers le 
monde entier pour avoir écrit la saga 
de Üune. Son succès n'est pas dû à l’ori¬ 
ginalité de la planète qu'il a créée - du 
sable et de la rocaille à perte de vue sous 
un soleil de plomb-, mais plutÂt à la com¬ 
plexité de l'intrigue et au magnétisme de 
ses personnages. Les Fremens sont les 
seuls de l'univers à oser défier les 
immenses vers de sable pour cultiver 
l'épIce (denrée procurant d'étranges 
songes précognitifs). Les Harkonnens 
étalent l’unique grande famille implanté 
sur cette planète avant {'arrivée des 
AtréTdes. Ceux-ci, sous la conduite du 
jeune Paul Atréïde, connaîtrons un avenir 
bien mouvementé. Mais Je ne vous en dis 
pas plus, lisez plutôt cette grande série. 


Vous pouvez commander chacune de vos troupes, 
ou laisser l'ordinateur les diriger. 

Très vite cette simulation économique 
tourne à la guerre ouverte. Il est regrettable de 
ne pas pouvoir s'allier à une autre maison au cours 
des missions. Ce qui limite l'ampleur du jeu. Un 
effort de ce côté aurait diminué la vision restrictive 
du monde. Le jeu y aurait gagné en intérêt. Mais 
rien n’est (amais parfait.. 

Malgré la difficulté du jeu, les nombreuses 
sauvegardes permettent de progresser. Ce 
soft csl tellement acaocheur que vous aurez du mal 
à éteindre votre ordinateur avant la deuxième mis¬ 
sion.,. la troisième., la fin du jeu ? Alors n'hési¬ 
tez pas, Dune // est un bon produit qui mérite 
l'attention de tous. 

Morgan Feroyd 


^NSeiLS ÙU ME 




Pour exploifar cotta épice it 
fout construire une deuxième 
infrastructure : c'est la 
raffinerie. Elle est 
indispensable pour chaque 
partie. En effet, sans l'épice 
vous ne gagnerez pas d'argent 
et ne pourrez pas finoncer 
votre campagne. 


U^-SBQUENCE ... 



La moissonneuse récolte l'épice. Une 
fois que vous aurez explore toute la 
zone autour de ta base, pensez ô 
toisser une chenillette en protection. Ici, 
un Harkonnen (en rouge) veut oftaquer 
lo moissonneuse. 


tuflac 


Une fais le danger 
écarté et la 
moissonneuse pleine, 
l'épice sera stockée 
dans la raffinerie. 
Vos crédits 
augmentent et 
oiteignent 
la barre ratidique 
des mille crédits. 
Mission accomplie, 
vous pouvez passer 
a la suite I 



SEQUENCE 
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Les musiques sont de qualité. On retrouve 
des sonorités de Dune I. Dommage qu'un 
genre iMUSE n'est pas été adopté. 


Oui ! Encore I Les voix digitalisées sont 
splendides. Le volume change automati¬ 
quement en fonction de la distance qui 
voussèparedu lieu où llyadu bruit. 


Le jeu réagit toujours très bien. Pour cer¬ 
taines scènes complexes c'est un exploit. 
La souris est agréable et très pratique. 


Les deux premières missions sont assez 
simples, mais passé ce cap cela se com¬ 
plique. Il faut faire preuve de beaucoup de 
réflexion pour gérer au mieuxsa base. 


De nombreuses heures seront néces¬ 
saires pour réussir les missions (excepté 
les deux premières). Alors de là à finir les 
dixstadesqui composent le jeu... 


BLASONS 
DES 3 
MAISONS 


Le» Ordo> of f i' H t un juste milieu entre le Bien 
et le Mol. Mois parfois la neutroirti n'est pot 
la meilleure solution. Il fout savoir s'impliquer 
dons la vie. non ? 


Voki les célèbres troupes Hariconnens. 
Réputées implacables/ ce sont do vroies 
machines de guerre. Adrionne... i 


ETDVNE 
ET DE DEUX ! 

Même si Dune I et II n’ont pas été réalisés 
par la même équipe de programmeurs (ce 
n’est donc pas une suite), ils ont de nom¬ 
breux points communs. Il s’agit de contrdier 
la pianto pour être le seul producteur d’épice 
dans runivers. Pour cela, I faut gérer iFi capi¬ 
tal d'argent, d’hommes et de matériel et 
prendre sous contrôle les dHférents secteirs 
de Dune. Les aspects wargan^ sont assez 
similaires dans les deux versons. Même le 
thème musical du deuxième épisode se rap¬ 
proche parfois des superbes musiques du 
premier. Tant mieux car eles sont spiencfdes 
! Heureusement chacun à ses propres atouts. 
Le premier mêle le jeu d’aventure linéaire et 
visuel à la stratégie. Ceia crée un ensemble 
rythmé et dôme l'impression de diriger les 
Atreides. Pour ces raisons, il est aussi plus 
bcêe. Le deuxième volet est beaucot^i plus 
axé sur la simulation économique. L'atnence 
de séquences animées le rend plus répétitif. 
Les voix digitalisées (encore I) rendent 
rensemble très prenant 


Génial I Dune II est un excellent jeu de 
stratégie. Même s'il ne fait pas preuve 
d'une grande originalité, la réalisation 
est vraiment parfaite. 


L'ensemble du jeu est en français. La 
séquence d'introduction vous met dans le 
bain. Une fois la partie commencée il est 
très dur de s’arrêter. C'est une drogue I 


Ils sont classiques et beaux. Visuellement 
l'ensemble est clair et donne une bonne 
idée du mondede Dune. 


L'animation n’est pas vraiment transcen¬ 
dante. Toutefois elle est «propre» eL 
quelque soit le nombre d'actions en cours, 
de vitesse constante. Simple mais efficace ! 


OS Mventure 


s??.a 








TWgRRY: OUI I Le (ji1iilI|ii1 iIiirI \temm 
manent à des voix digitalisées. Sans carte 
compatible le )ftu perd beaucoup de saiitHMiél, 
softs de type Simcriy ou CMliaitlon m’attirent 
Je trouve que l'ensemble est très piaisant Laa rr 
férentes è chaque niveau et on apprend ainsi è gérer 
sibllitès qui sont offertes petit à petit Passé ta cap ds la 
mission on a envie d'aller plus avant C'est prenant en fait 1 
Il est regrettable que la vue du terrain soit toujours Identl qut . Bs a 
zooms auraient été appréciables par moment (combat, gestion ds la 
base, etc) pour mieux visualiser l’action et pour renforcer l’ambtaw» 
réaliste du monde. Malgré son manque d'originalité, ta bonne réalisaUon 
de Dune II donne l'Impression que ce Jeu va faire partw de lui I 
Je pense que c'est un bon investissement, à condition de poaséder uns 
Sound Blaster. 

Thierry Guilard 


loi Afrsïdei 
utilitonl 
do* meyon* 
torhnologique* 
avancés. Dans 
los missions 
supériouro». 
le choix de la 
maison donne 
accès à 
certaines 
unités plutôt 
qu'à d’autres. 
Alors n'oubliez 

K s que les 
mens 

peuvent prendre partie dans te conflit. Avec qui s'allieront- 
lls 7 El vous, saurez-vous tirer parti de la fonlastique 
puissance des vers ? 
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A PARTIR DE 
LA MI-DEGEMRRE: 


1 HEURE EN 361S 
VOUS DONNE ACCES 

AU 3614 
POUR LE RESTE 
DE LA JOURNEE 




• • • 



venture 


ULTIMA 

UNDERWORLD II 


LABYRINTH OF WORLDS 

Le voilà ! L’enfant prodige du PC a fait un petit. 

Avec Ultima Underworld II, on peut dire que vous ne serez pas déçu. 
Même s’il n’a rien de révolutionnaire par rapport à son grand frère, 
il développe et approfondit certains aspects pour donner un jeu de rôles 
extraordinaire. Le retour du fils de la vengeance va frapper t 
Avatar, prépare-toi à affronter de nouveau le Gardien... 



Thcit fi5h toffted «ireot 


Thot pt«c« of neot t<ast«d 


tagtfld kind 


Superb* I Lo plupart des créatures ont des pesitiens impressior>nantes. 
Ce loup blanc n'en est-il pas la preuve vivante 7 
Du moins, aussi longtemps qtre vous le laisserez faire... 


U n an après la sortie d'UItima 
Underworld, l'équipe d'Origin sort 
le deuxième tome de la série. Qi^nd 
on tient un filon, et un bon, on ne le 
lâche pas I L'aventure fait suite à Ultima VII. 
Après avoir libéré le ro^ume de Britannia du joug 
du Gardien, l'Avatar (vous) se rend à la cour de 
Lord British, Q y est convié pour fêter les moments 
de paix et de prospérité du royaume. Mais à peine 
êtes-vous arrivé que le ciel s'assombrit soudaine¬ 
ment, Un grand voile noir recouvre le castel. Vous 
voilà prisonnier, avec tous les convives, dans cette 
gigantesque demeure. 

Le Gardien a encore frappé ! Pour être 
reconnu roi de Britannia. il vous a enfermés dans 


une gigantesque pierre noire. L'ultimatum est 
simple ; votez tous pour moi ou mourrez de faim 
avec les autres invités. Mais c'est sans compter 
sur les grandes capacités de l’Avatar. Vous n'incar¬ 
nez pas les huit vertus pour rien ! â seulement 
vous parveniez à trouver huit gemmes miniatures 
à travers tout le pays, vous pourriez briser cette bar¬ 
rière magique qui vous sépare du mcmde. Alors, 
en avant vers les souterrains de ce donjon et 
vers la quête des huit pierres noires qui 
sauveront le pays. 

Undenix>rld II est assez semblaUe à The Stÿgian 
Abyss (le premier Underworld}. Les principales 
routines de programmation sont les mêmes, 
n est domnrage qu'un plus gros effort n'esi pas 


Editeur : Origin/EA ; Distributeur : Exasoft; 
Conception : Paul Neurath ; Scénario origi¬ 
nal : ffichard Qamott ; Programmation ; Doug 
Church, J. Reming, M. Leblanc, F. Lim, J. 
Maiara, 0. Sdvnidt, T. Stellmach, G. Travis ; 
Bruitages : Rob Wallace ; Musique : John 
Miles, Jon Backley, Dan Schmidt ; Gra¬ 
phismes : Doug Wike, James Dollar, Josh 
Whtte et bien d'autres... 


été fait pour améliorer considérablement le jeu. 
Par exemi^. la création des personnages est iden¬ 
tique fl aurait été agréable d'inclure de nouveaux 
portraits. Heureusement, Il ne s'agit pas d'un vul¬ 
gaire data disk. La mission est originale et profite 
de nombreux efforts au niveau des graphismes. 
Tout d'abord, la fenêtre d'écran a été agran¬ 
die de 30%. Les graphismes sont nombreux, 
variés et très beaux. Le monde prend vraiment 
un caractère réaliste. Des dizaines de nouvelles 
textures ont été ajoutées. Blés donnent à la 3D une 
impresàon de relief que l'on ne trouvait pas autant 
dans 77ie Stygian Abyss. 

La i^upart des dessins et des sprites ont été affiné : 
finis (ou presque) les gros pixels lorsque l'on est trop 
près d'un ennemi. Malheureusement, ces amélio- 





Hom«, sweet hocn«. Voici vos quartiers, 
bien que ce feu de cheminée semble agréable, 
il ne raut pas IraTner. 

Ramassez toutes vos affaires pour vous 
préparer à l'aventure. Et n'auDÜez rien. 


SEQUENCE... SEl 
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Comme dam le premier volet de la série, la 
carte est gérée en auto-mapping. Le cristal 
rouge à droite permet de posser d'un monde 
à l'outre. Il y en a neuf (en comptant le 
château) et chacun comprend huit niveaux. 



tu sucette in Mcun* tnt weu. 


L'cmporence est parfois trompeuse... Ce troll 
enfermé par des gobelins est en fait très 
sympathique. Il vous rendra bien des services. 
Entre outres, il exterminera tous les gobelins 
du niveau. Alors, rangez cette arme. 



Cette gemme, située au cinquième sous-sal du 
château, vous permet d'acceder aux 
différents mondes extérieurs. 

Seules les facettes illumirtées sont accessibles. 
Elles font office de portes tridimensionnelles. 


rations ralentissent légèrement le jeu (mais 11 n'étalt 
pas possible de faire autrement]. De toute façon, 
cela reste jouable avec un 386 dx en détail maxi¬ 
mum (il V a quatre niveaux de détail). 

Les musiques sont plutôt décevantes. Bien que 
d’une excellente qualité, elles ne créent pas une 
atmosphère aussi prenante que celles du premier 
volet. Les bruitages, quant à eux, sont simples 
mais efficaces : bruit de pas, grincements et cla¬ 
quements de portes, etc. 

La quête n'est pas vraiment difficile. Durant toute 
la progression, je n'ai pas rencontré de réelles dif¬ 
ficultés. L'ensemble des missions est très 
rythmé et agréable à jouer. Bien que la durée 
de vie soit inférieure à celle du premier jeu, elle est 
largement suffisante pour vous occuper quelques 
mois et prendre d'assaut le Message in a Bottic. 
La magie est très complète : pas moins de 
49 sorts de tous genres sont disponibles. 
Le système de sauvegarde n’a pas changé. 


Vous pouvez toujours en faire quatre. 
L'ergonomie a été améliorée, les icônes sont 
regroupées en bas à droite. La gestion à la souris 
est par contre légèrement moins bonne que dans 
Underworld. 

Dans l’ensemble, Underworld 11 n'Innove 
pas énormément. Mais il est évident qu'un chef 
d'œuvre est difficilement améliorable. Les quelques 
points po^bfs, avec les graphismes surtout, rendent 
le jeu vraiment agréable. 

On devient accro de cette technique au point de ne 
plus supporter le «case par case>. Si vous avez 
aimé le premier épisode, précipitez-vous sur le 
deuxième. 

Ce jeu n'est disponible que sur PC. Alors pour¬ 
quoi ne pas faire comme bon nombre d'entre nous 
et en acheter un rien que pour y jouer ? 

De toute façon, on ne peut laisser Britannia dans 
cette fâcheuse posture. Compagnons, en avant ! 

Morgan Feroyd 


▼ 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE : 

PC 386 SX minimum 
(386 dx ou plus vivement conseillé). 
Mémoire requise : 

566 Ko (RAM libre) 2,5 Mo (EMS). 
Modes graphiques : VGA/MCGA. 
Cartes sonores : 

AdLib, Sound Blaster et SB pro, Roland, 
Contrôle : clavier, souris, joystick. 
Média : 5 disquettes 3'’1/2 HD. 
Installation sur disque dur : 
obligatoire (20 mn environ). 
Espace requis : 

13 Mo (avec les sons digitalisés). 
Jeu en anglais. 

Manuel en français. 
Protection : aucune. 


RS PAS : DE LA COUR À LA CAVE 



Dans la deuxième pièce, un passage mret 
(dans le mur nord) permet d’accéder à lo salle 
où vous avez entreposé vos runes magiques. 
De là, une porte vous donne accès à un 
couloir qui fait le tour du château. 
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Ce rot est innofensif tont que l'on ne lui 
cherche pas noise. Derrière lui, la porte des 
escaliers pour descendre de deux niveaux. 
Mois, allez d'abord dons la salle du trône. 
Puis, voyez Dupré dans ses quortiers. 
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Dupré vous remettre la clé de la porte du 
corridor. Mais votre quête ne se limite pas à 
la recherche des gemmes noires. Il faudra 
aussi régler les nombreuses et mystérieuses 
intrigues qui se trament à la cour. 


QUENCE... SEQUENCE... SEQUENCE... SEQUENCE. 
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JEU K> 


Ce qui se fait de mieux en jeux de rôles. 
Bien ficellé ce soft passionant tire plei¬ 
nement parti des nouvelles techniques. 
Et pouvoir parler à des alliés est génial. 



La boite dejeu est décevante. Mais la clarté 
du manuel, la facilité d'utilisation et 
l'engouement que l'on ressent le rendent 
assez accessible. Il faudra s'habituer au 
sytènf>e de contrôle du personnage. 



Les déformations sur les murs ont disparu, 
la richesse du décor est impressionnante, 
la finesse des dessins mappés surprenan¬ 
te. Que dequairtés pour un seul jeu ! 



Même si l'affichage est légèrement plus 
lent que dans The Stygian Abyss, tout est 
très fluide. De plus, les personnages ont 
des attitudes très réalistes : ils tombent à la 
renverse, ils "posent", etc. 



De très bonne facture. Dommage qu’elles 
ne soient pas aussi prenantes et adaptées à 
la situation que dans le premier épisode. 





VERSIONS 

Le jeu eortva è la m-févner sur PC unquemenl 


SOUTERRAINS : 2 * PARTIE 
Tester une suite est toujours difficile. Une 
fois habitués au système, nous en voulons 
toujours plus. A l'époque, Ultima Ùnder- 
woild avait eu 20 I Môme s'il péchait par 
quelques maigres défauts, c’était surtout 
son originaiité pour l'époque qui l'a démar¬ 
qué. Aujourd'hui, on sait que c’est un bon 
système et on veut voir d'autres choses. 
Avec ce deuxième volet, il n'y a rien d’hal¬ 
lucinant. L'ensemble a été amélioré mais 
n’est pas aussi novateur qu’il y a an. 
Déclaré jeu de l'année 92, c'est ce qui se 
fait de mieux dans le genre. Mais, ça, tout 
le monde le sait ! Alors si ce test vous 
paraît assez crique, en relativisant on peut 
quand môme dire que c'est un grand hit ! 



i « ««vVfiTiy Mai'! 




Les champs de force 
que l'on trouve dans 
les mondes 
extérieurs sent sons 
pitié ; Si vous ne 
porte! pas de 

S antelets spéciaux, 
s vous empêcheront 
systématiquement de 
passer. 


Nystyl est le 
magicien de la cour. 
Peur vous, 
il inversera l'énergie 
néfaste des gemmes 
noires... 

Comme vos autres 
mentais, il vous 
enseignera son art, 



‘tsTtap n 


Dans le repaire de l'Ant. Cet arbre vrvont 
n’est pas très accueillant I Réduisez-le en 
fagot de bois. Ensuite scrutez bien les 
olentours. Sur le côté gauche vous trouverez 
une épée bien intéressante... 



Ahhh I Le Yéti est pormi nous ! Chompion du 
monde des glaces toute catégorie, il vous 
réserve quelques souvenirs percutent de votre 
passage en ce lieu. En combat à distance, il se 
transforme en lanceur professionnel... de 
boules de neige I Quelle imagination ces 
petites bêtes f 



Le stress I La résonnance des pas sur le 
marbre est totalement angoissante. On 
peut regretter qu'il n'y ait pas plus de voix 
digitalisées au cours de l'aventure. 



Le maniement est assez Instinctif et bien 
conçu. Mais la gestion souris n'est pas 
encore totalement au point II est doréna¬ 
vant possiblede se déplacerau joystick. 



On peut choisir entre deux niveaux de diffi¬ 
culté. L'ensemble reste assez facile et on 
ne bloque pas pendant des heures au 
même endroit 



Le jeu n'est pas difficile, mais le complexe 
souterrain est très vaste. Les niveaux sont 
petits et nombreux (vollàun bon système t). 
Ilyena72 au total. 



COMPARATIF 
UNDERVkfORLD II 
CONTRE LEGENDS 
OF VALOUR 


Legends of Valeur, 

beaucoup se sont Hl^ 

posé la question de 
savoir s'il est meilleur 

leurs atouts. Legends \ ^ 

0 /Va/our est moins ^fj'lllt' ï t î vT!lÎ6^,i j » ^ ^ ? 
bien réalisé techni- Ml II ^ f ’ A I 

quement, mais est ^ M . ; , i i j AW™ A. e 

plus riche, plus pro- Q//* ' @4 - ^ A A ^ > 

fond et laisse une ^ 

grande liberté au 

joueur. Id, il n’est nullement question de missions imposées ou de royaume en danger. Labynnffi 
of Worlds profite de la beauté de ses graphismes et d’un caractère plus linéaire qui facilite 
l’accès au jeu. L'ergonomie d'ensemble est nettement meilleure que pour Legends of Valeur. 
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, Et bientôt 

H^S^ssette 
/ émission i 


TOUTES LES MUSIQUES 
V DE L'ÉMISSION 




' Av9C 

BANDES ORIGINALES 
ou loi REMX MI 


ce*« $ou{ 


Bon do commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MICRO KID’S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 
A retourner a : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D’UN CEIEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S» 


NOM 


PRENOM : 


ADRESSE ;. 

CODE POSTAL ;. VILLE 


TEE-SHIRT ,-Taille (M, L et XL, ou de 8 â 14 ans) ; . 

Coloris (gris chiné, blanc, noir) .Logo de couleur mauve ou vert 

Signature des parents ; 
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L« consul Sogonus Megodrivus 
prond la fuite en compagnie de 
son esclave I Heureusement, 
l'icdne «Follow» vous permet de 
suivre automatiquement 
n'importe quel personnage. 


Remarquablement bien conçu et bourré d’humour, 
ce jeu d'aventure passionnant vous propose 
d'explorer des villes grouillantes de personnages 
incroyablement vivants. Un soft irrésistible qui va • 
soyez en sûr-, vous coller pendant des heures à 
l'écran de votre Amiga I 


ROME 

AD 


Notre héros s'orientera t-il vers une carrière 
de gladiateur ? A vous de décider de lo 
meilleure manière de gravir les échelons 
de la réussite sociole. 


Editeur ; Millenium; Conception : Steve 
Grand et lan Saunier; Programmation : 
Andi Smittien. AJan McCarthy; Graphismes ; 
Paul Dobson, lan Harling, Ben Levitt; 
Bande-son Richard Joseph; 
Documentation : Ann Grand. 


F ini les super-héros, les chevaliers cou¬ 
rageux ou les valeureux aventuriers I 

Cette fols, vous allez Incarner Hector, un 
esclave minable, lâche et prétentieux, qui 
rêve de devenir le plus glorieux empereur de Rome 
(rien que ça. .).Le jeu est entièrement géré à la 
souris et vous déplacez votre personnage en cli¬ 
quant dans le décor, en lui Indiquant une direc¬ 
tion. ou bien en cliquant directement sur la desti¬ 
nation souhaitée sur la carte générale. Hector se 
ballade dans Herculaneum, sa petite ville natale, 
dans laquelle chacun vaque à ses occupations ; le 
prêtre par exemple, va jusqu'à la bergerie pour 
chercher quelques moutons à sacrifier tandis que les 


plus riches dUcutent en 
se prélassant dans l'eau 
tiède des thermes. 

Et c'est cette impres¬ 
sion de vie qui fait 
tout le charme du 
soft... Même Hector 
peut prendre l'intiative 
d'aller se ballader si 
vous ne lui donnez pas 
d'ordres assez intéres¬ 
sants à son goût. 

Les actions disponibles 
varient en fonction de 
la situation (saluer, 
menacer, voler, vendre, 
acheter, etc.), et Hector peut à tout moment hôler 
n’importe quel passant par un «Hé, dites donc !■ 
pas très gracieux, mais rédigé en français (les dia¬ 
logues sont bourrés d’humour cl remarquablement 
bien traduits). La conversation (sous (orme de 
bulles de BD] se limite 
à peu de chose, mais 
c’est suffisant pour que 
notre ami arrive à obte¬ 
nir les informations et 
les objets dont II aura 
besoin pour partir pour 
Rome et déjouer 
l'ignoble complot qui se 
trame contre l'Empe¬ 
reur. Lors de votre 
ascension sociale, vous 
commanderez des 
troupes et vous dirige¬ 
rez jusqu'à cinq groupes 
de personnages. 

Doté d'un humour 
digne d'Astérix (le 
consul s’appelle 
Seganus Megadrivus I), et parfois un peu 
noir, Rome AD 92 est m des jeux les plus atta¬ 


Los séquencas intennédieiras sent illustrées 
par de superbes images parfois agrémentées 
de quelques onimatiens. 


chants que j'aie pu voir et son excellente réalisa¬ 
tion (graphismes et bruitages, simplicité du système 
de jeu) ne gâte rien ! Si vous avez envie d'un jeu 
d’aventure simple et passionnant, courez l’acheter 1 

Marc Lacombe 


Cette villo est bien gardée, et pour couse... 
Do sombres intriguants y préparent 
un complet de grande envergure i 
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C'»»t lo panique 
tur la part I 
Lei gant courant 
don* tou* le* *an* 
al 10 bouiculant 
an hurlant... 

Il vo vou* falloir 
trouver un moyen 
d'échopper 
à lo coioitropha 
qui menace la ville. 




La carte générale de Rome. 
Elle permet de repérer 
l'emplacement de* dlHérenti 
bôhments et de sélectionner 
une destination, 
mai* au**i de surveiller 
le* mouvements 
de la population. 


MATEHIEL NECESSAIRE 
Amiga tous modèles. 

Mémoire requise : 1 Mo. 
Contrôle : souris. 

Média : 3 disquettes 3"1/2. 
Installation sur disque dur; noa 
Jeu en français. 

Manuel en anglais. 

Protection : liste de codes. 


MORGAN : OUI I Encore un bon jeu sur Ami^ I eilplO)ll!l^ 
une période historique très amusante, Aoms AO 92 Mi 
une réussite. Les bruitages sont réalistes (dans certains 
tableaux, il ne manque que le doux chant des mouettes 
pour se croire au bord de la mer). La traduction est bien 
réalisée, si l'on ne tient pas compte des quelques problèmes 
d’alignement dans les menus de sélection. Alors, si vous vous 
prenez pour Alix (de la BD du même nom) et que vous aimez les 
jeux d’aventures bien faits, je vous conseille de faire comme mol 
et d’aller l'acheter dans les jours qui viennent. ' 

Morgan Feroyd ! 



I 


Cliquoi *ur l'icéno 
«Who?» or vou* 
obHondroi la 
ficho d’identité de 
n'importe 
quel passant I 

► 



Le* rue* de Rome lont 
particuliérement animée* : 
vou* pourrex a**l*ter à l'ouverture 
du marché eux eKlave*. ou à de* 
combats de gladiateur* ou encore 
foire une partie de dés à 
l'auberge. Lo ville vit toute seule 
son* que vaut ayez à intervenir I 



VP—=rr- 

Rome AD 92 est disponible sur Arrdga et PC. 
La version ST n'est pas prévue. 
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PREMIERS PAS DANS L'EMPIRE ROMAIN 


Au début du [eu, 
n'etpérei pas etre 
traité autrement aua 
comme un misérable 
esclave à peine 
digne d'odresser la 
parole à quiconque I 




ItO? J; 



Méfiez-vous, ce jeu est tout de suite pas¬ 
sionnant et il est tellement drôle et si bien 
conçu que vous n'en décrocherez qu'une 
fois que vous l’aurez terminé ! 




Juste à votre taille I 



Même si l'habit ne 
fait pos le moine, 
voler le toM de cet 
insouciant baigneur 
ne peut pas vous 
faire de mol. 




Le manuel résume en trois petites pages le 
fonctionement du jeu, et profite de la place 
qui reste pour faire un historique de l'Empi¬ 
re romain, plein d'humour. 



La 3D isométrique est du plus bel effet, et 
les personnages, hauts comme deux Lem-. 
mings et demi, sont très détaillés. Il y a de 
superbes images Intermédiaires. 



L'animation des personnages est remar¬ 
quable et tous semblent vraiment vivants. 
Le scrolling par contre, qui s'effectue par 
blocs entiers est un peu saccadé. 




Ah I C'ait miaux I 
On vou( traita déjà 
ovec un pou plus 
de respect, et vous 
ne devriex plus 
avoir de problèmes 
de communication. 



^ à - ^ M 


Même si sa présentaton est complètement 1 • 

différente (30 Isométrique), Rome92 
est fondé sur un système similaire à celui '*>, 
utilisé par Révolution Software dans Lure - 

of the Temptress (aventure animée façon »»• - 

(ndy/lO. On y voit en effet également des ^ 

personnages dirigés par l'ordinateur qui 
dicutent entre eux sans s’occuper de vous, 
vaquent à leurs occupations, et semblent donc avoir une vie propre. 

Mais, alors que les personnages de Lure n'étaient pas plus d'une dizaine, ceux de Rome <40 92 
sont bien plus nombreux et II n'est pas nécessaire de suivre tel ou tel personnage pour sentir la 
vie grouIRer autour de vous (peut-être en partie grâce à la carte génàele sur laquelle on peut obser¬ 
ver les mouvements de la population). 



De superbes musiques accompagnent le 
jeu, comme dans un péplum. Des trom¬ 
pettes annoncent l'ouverture du cirque. 


Excellents I Orage, frémissement de l'eau, 
bêlements de moirïons, cris des mouettes, 
ressac des vagues... Jamais on était allé 
aussi loin dans un soft de ce genre. 


Le maniement est très simple (pas de pro¬ 
blème pour une adaptation console I). Le 
curseur de la souris manque de précision. 


Les évènements s'enchaînent de manière 
assez logique, ce qui vous permettra de 
progresser facilement dans le scénario. 



DE VIE 


Le jeu comprer^ six niveaux, c'est-à-dire 
six cartes de villes disposant de dizaines de 
personnages et de lieux différents ! 
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INTERET 



THE DARK 



Dai (rac*$ Mrtent de la tombe... En réfléchissent un tout petit peu, en pourrait fort bien arriver 
à la conclusion qu’une personne (ou urte chose ij est ressorti, non ?. 


T he Dark Hatf - k côté obscur qui se 
cache en chacun de nous - est un jeu 
d'aventure adapté du roman du même 
nom de Stephen King, l'un des maîtres de 
l'étrange. Vous incarnez Thad Beaumont, un 
auteur à succès de livres d'horreur écrivant sous le 
pseudonyme de George Staik Mais un jour, lassé 
de cette '•mascarade*, Thad décide d'écrire sous 


son propre nom des livres d'un autre style U pro¬ 
cède à «l'inhumation* de son pseudraryme. George 
Stark. dans une véritable tombe. 

Mais un événement mystérieux se produit : ta 
tombe de George est ouverte et des traces de 
mains et de pi^s s'en éloignent Les choses 
vont d'ailleurs se corser rapidement En 
effet, à peine sorti du cimetière, vous découvrez 


Editeur : Capstone ; 

Développement ; Symters ; 

Programme ; Brent Smith. Monica Suua, 
Rotjert Fiorini ; 

Graphisme ; Kelcey Simpson, John Garcia, 
Daniel Bourbonnais, Bruce Turner ; 
Musique ; Rob Wallace : 

Bruitages : David CJ. Tayler. 


Capstone, révélé au grand public 
par son fabuleux jeu d'échecs, 
Grandmaster Chess, se lance 
dans les jeux d’aventure sur un 
thème de suspense/épouvante 
tiré d'un roman de Stephen King. 
Une bonne réussite 
pour un coup d'essai. 



Vous voici dons la cabane è outils du 
cimotiôre. Récupérer les obiets utiles (la lotnpe 
de poche en particulier). D'autres ne peuvent 
être emportai mois vous lervirent peul-être 
sur place plus tard. 



4* JH 


Un gentil salon tout à fait normal, 
du moins en apparence. 

Vous pouvez fouiller ô loisir, 
vous ne découvrirex rien de capital. 
A moins que... 


Eh otd i biblielhiqiM codio 
on hàt un potsoge aocrat. 

H faut tout tingstoment la peuisor 
pour qu'ailé pivote sur se* gonds 
et révéteTentrée secréte. 




Voici votre cabinet de Icovoil, connu de vou 
seul, de Uz voire amî,c et bien enlcndu de 
George Stark votre outre moi. C'esi lo quo 
vous avez écrit vos romans dont le dernier 
sous votre vrai nom. 


r,«r;r-, 

i'i* 


■ t* K«ru*( 

.x DCT>r L= <'*■>1 n, ». 
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HALF 



La tobla ou pramior 
p(an Mt lo vdtr* 
habituallamanf. 

Mois il faudra 
freuvor un moyon 
da la rétarvar paur 
fouillar lo bonquattOi 
cor taf goni qui 
dînant actualUmanf 
ne fo lèvoront pot 
iur votra damonda. 




Un mopoitn photo s 
voilo una idio 
qu'alla a*t bonna I 
Vaut pourrai y foira 
dôvoleppw la film 
da l'opporoil treuvâ 
lur fa codavra ofKoro 
chaud da ca pouvra 
Homor dàcidommant 
trop curiaux. 
Mois il foudre 
ottondra l'ouvertura 
dot boutiquai. 


L'axoman 
da lo voiture 
d'Homor révMa 
de Mn^lanta* tracée. 
Mali le pire ait à 
l'arriéra : veui allai 
foira une horribla 
découvorta, la jombe 
de boii de la 
molhourauM victime. 


A peine iorti du 
cimotiéra voue 
trouverai la 
premièra victime : 
Homor Oamoche le 
reportor. fouilloi-le 
peur mettre la main 
iur ion appareil 
phetMrapnique, il o 
paut>am prit 

S uelqua cnoie 
'intéraiiont I 



le cadavre d'Homer Gamache, le reporter. 

A mesure que l'aventure se déroule, vous 
allez vous rendre compte de l'ampleur du 
problème. La police semble vous accuser de ce 
meurtre, avec quelques bonnes raisons 11 est vrat 
(empreintes digitales par exemple). Le fond de 
lènigme est ce «retour à la vie» de George Stark. 
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The Dark HaK est un bon jeu d'aventure 
servi par une ergonomie excellente et 
un scénario plein de rebondissements. 
Mais il est vraiment très (trop 7) difficile, 
ce qui limite sa note. 


EH 


L'introduction vous explique un peu l'his¬ 
toire sous-jacente et vous plonge tout de 
suite dans l'ambiance. 




Ils sont agréables mais pourraient parfois 
être plus travaillés. 


AMIMAflOM 


23 


Vobe héros se déplace vite et de manière 
fluide avec une gestion intelligente des 
obstacles du trajet Le changement 
d’échelle en fonction de la distance renfor¬ 
ce l'impression de réalisme. 



La musique est très bien choisie, avec des 
thèmes alertes et d'autres franchement 
angoissants. 


Ils sont fidèles mais rares, ta musique 
constituant l'élément majeur de la bande 
son. 



Une gestion tout souris quasi parfaite, qui 
tire avantageusement parti des deux bou¬ 
tons. La possibilité de se rendre directe¬ 
ment sur un lieu connuest un “plus». 





Il faut explorer à fond chaque lieu, noter le 
plus petit indice et faire de fréquents ailer- 
retour pour progresser. 



De longues heures de jeu en perspective 
pour les plus tenaces, mais les aventuriers 
moyerts risquent de se décourager avant 




La chambre 
à coucher, 
avec la belle 
Liz endormie. 
Inutile de 
chercher à 
la réveiller. 
Veut perdrez 
votre tempt : 
le program¬ 
me tient O 

S réterver set 
euret de 
fommoil I 
Oui, c'ezt 
bien vou» 
dons la 

a lace, aucun 
oute n'ett 
potfible 1 


tant les «icônes» des commandes. Ceux ci soni 
accessiUes à la souris. 

Les possibilités de jeu restent très étendues 

avec des wdres et des interactions diveisifiées. Le 
bouton droit de la souris est utilisé judicieusemeni 
pour fournir une description des objets sans devoii 
passer par les commandes. Dans le même ordre 
d'idées, les objets «s'activent* en fonction des 
ordres prescrits, ce qui limite d'autant les 
manœuvres inutiles. 

La réalisation graphique est correcte, les 
écrans VGA 256 couleurs agréables sans 
être exceptionnels pour autant. En revanche, les 
intermèdes animés sont bien traités et contribueni 
à renforcer 1 ambiarKe oppressante tout comme la 
musique parfaitement a^ptée aux circonstances 
The Dark Half est un bon jeu d'aventure, à 
l'atmosfrfière forte, mais sa grande difficulté cepen¬ 
dant risque d'en décourager plus d'un. 

Jacques Harbonn 


partie intégrante de vous-même, que vous ne pou¬ 
vez éliminer en le tuant pxiisque vous mourriez 
alors du même coup. 

L'aventure est difficile et très linéaire sous 
des apparences de grande liberté Aina vous 
pouvez explorer à votre guise, mais le programme 
ne vous fera vraiment progresser que lœsque vous 
aurez accompli toutes les etetions indispensables. 
Le jeu reprend le système des aventures 
LucasFtim av^ une fenêtre gra^^iique suimon- 


DlKutoz ovoc U patron do lo tovomo <ar il 
fait prouvo d'un ràlido bon »on<, ot il pourra 
vous mottro sur lo voio dot «hotot ô roiro. 


COMPARATIF 

Face aux EMra 1 et 
2ouàWaxWbff[S, 
ThaDarkHalf 
semble bien sage 
graphiquemenL Les 
écrans •d’hémoglo¬ 
bine’' ne sont pas là 
pour vous écœurer 
ou vous faire frémir, 
mais plus simple- 
mant pour préciser 
la situatioa Les 
petites saynètes ani- 


LES MAITRES DE L'HORREUR 

mées rendent bien 
l'ambiance. Ainsi, au 
début de l'aventure, 
vous assisterez au 
meurtre d'Homer 
Gamadte, reproduit 
en ombres chinoises 
pour renforcer le 
mystere. Graphique¬ 
ment moins percu- 
tanL The Dark Half 
se rattrape par la 
qualité de son scé¬ 
nario et son système 
de jeu très naturel. 
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TRANSARCTICA 





pour vous renseigner sur l’éventuel passage des 
trains ennemis, sur les troupeaux de mammouths 
ou sur les hordes de loups errants et d'hommes- 
taupes cannibales. Les espions portent également 
des charges de dynamite et feront sauter des voies 
ou des ponts. 

Un zoom permet de voir de plus près la situation 
et d'actionner les aiguillages. 

Une grande liberté d’action et de choix est 
laissée au joueur. Dès que celui-ci parcourt le 
monde, il reçoit toute une flopée d'informations 
(découverte de mines, rumeurs, personnages â 


rencontrer, etc.) qui sont autant d’incitations à visi¬ 
ter des lieux précis, Ces voyages sont inévitable¬ 
ment interrompus par des conflits avec les autres 
trains. C'est dans cette phase wargame très visueLe, 
intuitive et ergonomique (les stratèges purs peuvent 
désactiver cette option) que les forces relatives des 
convois et leur organisation vont Jouer à plein. 
Prenant et rempli de rebondissements, facile à 
gérer, simple à comprendre et très actif. Irons- 
arctico vous met sur les rails pour de très, très 
longues nuits. Tchou, Tchoooou... 

Vie Ventura 


Inspiré de « la Compagnie des 
glaces >• de Q.-J. Arnaud, 
une grande saga polaire parue 
dans la collection Fleuve Noir, 
Transarctica de Silmarils 
se déroule dans un monde glacé 
où ne subsistent que des réseaux 
ferroviaires tenus par les sbires 
de l’Union Viking. 

Bonne stratégie et décisions 
rapides seront indispensables pour 
vaincre l'Union et revoir le soleil. 


I l est mort, le soleil, 11 est mort l'été... 

Et vous ne pouvez vous résigner à cette Idée. 
Convaincu qu'il existe un moyen de le faire 
revivre, vous avez pris la tête des sceptiques qui 
icfusent l'autorité de la compagnie ferroviaire et 
tous vous êtes emparé d’un train de six wagons, le 
Rransarctlca. Votre première tâche sera de récu¬ 
pérer du combustible et d'étoffer voire train avec 
ttfférents wagons ; wagons-canons, marcharrdiscs. 
feasemements pour soldats, wagons à mammouths 
et même wagons réfrigérés, parfaitement inutiles 
irien sûr ! (quelle idée ?). 

Le combustible qui sert aussi de monnaie locale 
permet de se déplacer entre 46 villes situées aux 
ïnêmes emplacements que celles de notre bonne 
vieille planète (une façon détournée de réviser sa 
géographie !), Dans les sept types de ville, vous 
pourrez recruter, vous armer, acheter et vendre, 
réparer ou recueillir des informations. 

L'essentiel des actions se passe sur tes voies 
car sitôt que vous aurez démarré, les trains de 
l’Union se mettront en chasse. Comme il n'appa¬ 
raît sur l'écran principal que votre propre train, 
"envoi de quelques espions sera indispensable 


N'etsayez pos de paesor outre cette petite bébette, lointaine cousine 
anemiee du monstre du Loch Ness, sons vous être muni ou préalable 
d’un wagen-haipon. 


MATÉRIEL NÉCESSAIRE 

PC 266 et supérieur. 
Mémoire requise : 560 ko. 

Mode graphique : VGA. 

Cartes sonores : AdLib, SoundbJaster. 
Contrôle : souris. Joystick, davier. 
Média : 1 disquette 3"1/2. 
InstaMation sur disque dur : 
possible (S mn environ). 
Espace requis ; 1,5 Mo environ, 
deu et manuel en français. 
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Diffironff écran» («alla das machina», quartiar aénéral, boudoir] parmattant ratpoctivament da conrrétar al da foira voriar la vitasia du irain, 
da loncar da» draisina» da racennai»»anca al d'anvoyar da» a»pion», da foira un bilan général da ve* lron»oetien« al da »auvagardar la partta. 


▼ 

POUR BIEN DÉBUTER... 

Ri«n n» Mil d'accrocher wagon sur wa^ à votre loco si vous 
ne pouvez les defendre contre l'Union viking. 

En premier lieu trouvez une ville où vous pourrez acheter un 
wagon-mrtrailleuM et un wagon-casernement Puis allez recru¬ 
ter des soldats dans une ville de garnison. En second lieu faites 
un peu de commerce pour gagner de quoi acheter une grue. 
C'est uniquement avec cette machine que vous poutrez effica¬ 
cement exploiter les mines et finalement parvenir à une certaine 
aisance. Attention ! Oepéchez-vous de vous rendre sur les lieux 
où les mnea sont découvertes. Car, plus vite voua y aniverez et 
plus grand sera votre profit I 


C'ail dan» da» vtlle»- 
foira» comme Pari» 
que vou» trouveras 
da» denrée» 
à acheter al à 
échanger. Le cen»eil 
delà mère Déni» 
e»l bien enlendu 
d'acheler eu prix le 
plu» bo» el de 
revendra au prix le 
plu» houl. 
C’a»! ben vrai, ça 1 
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venture 



L«a Kànai da 
woraama, 

a ua Tat omotaurt 
a f»ratègie pure 
peuvent lautar, 
sont l'occotien de 
(omboft sons merci. 
On dirtga facilement 
las mommouths 
et las mercenaires 
avec les flèches. 

Des mitraillausei 
et des canons 
ratiboisent tout ce 
qui bouge I 


▼ 

VERSIONS 

Tnnsarctica wt disponible sur PC. Les versions 
ST et Amiga que nous avons vues n'étaient pas 
tout à fait terminées mais sont sensiblement 
équivalentes é la version PC [Il faut au minimum 
1 Mo de RAM pour les faire fonctionner). 

Des versions Mac et Falcon sont annoncées. 


LA COMPAGNIE DES GLACES 

TransaiHca ne fait mention à aucun moment 
de la saga de J-G Arnaud, •4a Compagnie des 
Glaces», mais les références à cette série 
sont tout à fait évidentes. Cette œuvre, qui a 
dépassé récemment le 60ème épisode, un 
véritable roman-fleuve (Noir!), se déroule 
dans un univers post-apocalyptique glacé, 
où ne circulent plus guère que les trains et 
des tribus nomades de mutants, les roux, 
parfaitement adaptés à ce milieu. 

, Tome après tome, épisode après épisode, J- 
, G Arnaud déroule les aventures de person¬ 
nages d'exception qui tentent chacun à leur 
I manière, de sauver la race humaine. 

Des fous du Soleil à Uen Rag le métis, tous les 
personnages sont criants d'humanité et de 
réalisme. Ils viennent à tour de rôle sur le 
devant de la scène, tenant les lecteurs en 
haleine, jusqu’à en faire de véritables fans 
(c'est certanement ce qui est arrivé aux créa¬ 
teurs de Transartica). Si vous aimez la SF et 
l’aventire, je vous conseHIe la lecture de cette 
passionnante épopée éditée au Fleuve Noir. 

JU 

▼ 


Editeur : Silmarils ; Auteur ; André Rocques ; 
Programmation : André Roques, Louis-Marie 
Rocques, Michel Pemot ; Graphismes : Jean- 
Christoplw Charter, Eric Galand, Pascal Ens- 
weiler ; Musique : Fabrice Hautecloque. 



Un patit coup do zoom vou* pormertro do voir 
do plu» prè» il uno patrouille do l'Union 
Viking, la compagnie qui détient le monopolo 
du trenipert, no potio pat pré» do votre 
propre train. Do» wagoni-vigle» permettent 
mémo do voir un pou plu» loin. 

▼ 

COMPARATIF ACCROCHEZ LES WAGONS I 
Quand on parle locomotive, on pense à Rail- 
roaà Tycoon et à A-trsfn. Ces deux simula¬ 
tions économiques sont excellentes et très 
complètes ; SI le premier sait jouer sur diffé¬ 
rents fWeaux de réalisme, on reprochera au 
secorxi de pécher un peu par manque d'ergo¬ 
nomie. Plus difficiles d'accès, Ils n'ont pas 
cet aspect • action et jeu d'aventure - qu'on 
trouve dans TransanVca. 





LU 


I 



Comme les précédents Silmarils, ce jeu 
allie qualité, originalité, longue vie et bon 
scénario. Il mêle agréablement la stra¬ 
tégie et l’action saupoudrée d'aventure. 





Dix minutes suffiront, après une rapide lec¬ 
ture de la notice pour commencer à Jouer. 
Une lecture plus attentive sera nécessaire 
pour progresser. 



De nombreux écrans très colorés brisent la 
monotonie de la ouate glacée. Cette tonali¬ 
té blanc-bleu convient parfaitement au 
scénario et à l'ambiance de ce monde. 


AfSÊMJmON 


Les animations assez réduites et les écrans 
plutôt statiques ne nuisent pourtant pas au 
Jeu. Les séquences de wargame et de 
déplacement sur carte sont très plaisantes. | 




Les musiques sont différentes dans les 
sept types de ville. Agréables et sugges¬ 
tives, elles ne sont jamais agressives. 



Tchou, Tchoooou... Quelques bruitages, 
alarmes, coups de canon, qui renforcent 
l'atmosphère du jeu. 



Le maniement très intuitif, se fait entière¬ 
ment à la souris, dans toutes les versions, 
avec un mode clavier et joystick. Le jeu se 
joue en temps réel (on peut l'accélérer). 





Six niveaux de difficulté. Vous serez dérou¬ 
té par ce monde glacé, vaste, inconnu et 
dangereux, mais après quelques heures on 
arrive à dégager des tactiques payantes. 



Ilfautdenombreuses heures avant de trou-1 
ver les villes et les endroits stratégiques. | 
En mode wargame, vous pourrez attendre > 
le retour du soleil en toute tranquillité... 
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la mega 
solution de ce numéro, 
c'est King's Quest Vl\ 
Des photos, les plans 
des labyrinthes et 


toutes les explications 
sur cette quête 
géniale, que vous 
utilisiez ou non la 
magie... Viennent 
ensuite la soluce 
d'Alone In the Dark, 
plans à l'appui, et celte 
de Willy Beamish. 
Enfin, le VRAC répond 
comme toujours à 
toutes vos questions. 
Envoyez-nous vite 
vos messages pour 
participer à cette 
rubrique. Bonne 
chance à tous ! 

Olivier Hautefeuille 


KING 'S QUEi 


fffIJI TODAY OOMK TOmODDOW 


Mais qui est ce mystérieux allié du vizir, ce malabar qui se 
cache dans l'ombre ? Observez bien son œil qui clignote, 
vous le verrez souvent dans le jeu. 


Le marchand vous remettra cette carte en échange de voire 
anneau royal. Grâce à elle, vous pourrez vous téléporiei 
sur /es autres t/es. 
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l-orsque nous aurez la tomate, ne la lancez surtout pas 
sur /'arbrisseau de droite, fl faut la donner au monstre de 
gauche si vous voulez terminer le jeu avec la magie. 


La notice du Jeu est nécessaire pour arriver à résoudre les 
cinq énigmes de la montagne sacrée. Les marches sont 
glissantes. Gare à la chute. Ahhhhhh ! Trop tard. 


l'IU DM LA 
eOUÊONMM 

Sur la plage, ramassez l anneau 
royal. Soulevez la poutre et pre¬ 
nez la pièce de cuivre dans le cof¬ 
fret. Allez au village et parlez au 
merxliant qui échange des lampes. 


Entrez dans la boutique et discu¬ 
tez avec le marchand. Donnez- lui 
la pièce de cuivre et il vous per¬ 
met de prerKlre un ot^ parmi les 
quatre posés sur le comptoir. Pre¬ 
nez l'oiseau métallique. Allez main¬ 
tenant voir le biWiothécairc. 


Prenez ie livre posé sur la table 
juste à l'entrée. Parlez au biblio¬ 
thécaire. Fouillez l'étagère située 
à l'extrême droite. Ramassez le 
poème et lisez-le. Tentez de 
prendre le livre de sorte posé sur le 
comptoir. Ressortez et dirigez-vous 




Il faudra avoir préparé le sort de pluie si 
iious voulez retourner une deuxième fois 
sur l'ile des druides. Puis un orage vous 
évitero le pire. 


Lorsque vous pénétrerez dans le Jardin 
de la bête, une malédiction s'abattra sur 
vous. Ramenez-lui sa belle, cela vous 
évitera de finir en un horrible monstre. 
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Mjtessage in a |%ottle 


vers les docks. Ignorez l'enfant qui 
se baigne et frappez alors à la porte 
du bateau. 

Parlez au marin qui vous fait entrer 
dans sa cabine. Questionnez-le et 
prenez la patte de lapin II vous 
faut maintenant aller à l'erfrée du 


palais. Discutez avec les gardes- 
chiens et montrez-leur votre anneau 
royal. Après votre petite visite au 
vizir, retournez voir le marchand 
et échangez l'anneau royal contre la 
carte magique. N'oubliez pas de 
prendre un bonbon à la menthc. 


Sf vous survivez 
aux pièges des 
catacombes, 
vous arriverez 
ou minotaure. 
Le •• trou ia 
iampe et aussi 
l'écharpe sont 
nécessaires. 

Rendez-vous au vieux chêne et 
actionnez l'oiseau mécanique. 
Vous venez de vous faire un nouvel 
ami. Donnez le poème au rossi¬ 
gnol qui va le porter à Cassima. 
Retournez ensuite sur la plage et 
utilisez la carte. 


k'ILi Di LA 
MOMTAOMi SAOtti 

Prenez ia fleur et la plume de cht - 
val. Utilisez la carte. 

l'Iif MtMVUlliUSt 

Parlez au coquillage : Il vous 
explique qu'il ne peut pas dorm r 
suite a une rage de dents. Bercer le 
en lui lisant le livre ennuyeux 
ramasser chez le bibllothécain. 
Dépéchez-vous de prendre la perl j 
qu'il détient. Attendez que le mor¬ 
ceau de papier (" where ! ) 
s'échoue sur le bord de la plage 1 1 
prenez-le. Utilisez la carte. 


Seuls ceux qui auront choisi le 
côté magique de l'aventure 
auront accès au royaume des 
morts. Après un véritable 
parcours du combattant, ils 
rendront la vie aux parents de 
Cassima. Il serait dommage de 
ne pas découvrir cette partie de 
l'aventure car elle comporte de 
nombreux écrans. 
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Le seul moyen d'atteindre le 
royaume de la mort est de 
concocter le sort qui permet de 
charmer une créature de la nuit. 

Cela vous permettra 
d'apprivoiser un cheval 
démoniaque, qui vous y 
conduira. Vous aurez ainsi droit 
à une superbe séquence animée. 






























Après avoir dit -ALIZEBU “ à la porte métallique, vous 
découvrirez les trésors qui ont été votés par ie vizir. C'est 
maintenant à vous de rendre justice. 


votre tnen-aimée. Allez à la pl^ et 
utilisez la carte. 

l'tU MtMVtILLMUSS 

Avancez pour faire apparaître les 
cinq nains. 11 faut utiliser un objet 
sur chacun d'eux. Les voilà dans 


le bon ordre i la fleur. l'oiseau | 
mécanique, le bonbon à la menthe. | 
la fjatte de bpin et l'encrier. Après | 
leur départ, allez a la clairière aux j 
livres. Là, regardez la toile d'arai-1 
gnée et tirez le fil du bas. | 
Très vite, prenez le morceau de | 


Toujours si vous utilisez la magie, vous devrez traverser 
de longs passages secrets pour pouvoir finalement pénétrer 
dans le pafats. 


i'iu Di LA 
eOUDONMt 

Retournez au village et fouillez la 
potiche posée devant la boutique. 
Vous trouvez un encrier Entrez 
dans la boutique et échangez la 
perle contre votre anneau royal. 


Allez au vieux chêne et donnez 
votre anneau au rosâgnol. Faites 
un aller-retour entre le «eux chêne 
et le village, et l'oiseau vous rap¬ 
porte un ruban rouge appartenant 
à Cassima. Ramassez-le et exami- 
nez-le. vous trouvez un cheveu de 
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■'Cl.. V'Mi Pr ince; of ujrveiitfy, tôke 

Pnrt-:û5J Ci'isimi bÿ your wife, to love 
h:. for Ion? yo'.t both sh^-ll live?” 
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SUBLIME ! 


Après le succès retentissant de 
Lemmings. on pensait qu'il 
serait difficile de faire une suite 
digne de ce nom. Avec le 
deuxième volet de la série. 
Psygnosis ne nous a pas déçu, 
Le jeu est aussi bon et 
beaucoup plus varié. Partez à la 
découverte de ce nouveau 
monde ! 


Plus jouable et plus beau que se 
prédécesseurs. Battle Chea 
4000 est lesté à fond par u 
spécialiste. Que vaut ce je 
d'échecs en Super VGA ? 



Le premier jeu intégralement en 3D-reiief sur PC arrive. 
Sortez vos lunettes bicolores et apprêtez-vous 
à faire l'un des combats les plus réels de l’espace. 


AVENIR 




TESTS : 

i 

1 

m 


Dans le prochain numéro. 

une présentation 
des meilleurs jeux de bornes 
d'arcade, ceux qui arriveront 
sur nos micros dans quelques 
mois seulement. 

Et quand on voit que Street 
Ffgfiter II a été adapté sur 
PC, ST et Amlgo, tous les 
espoirs sont permis pour 
l’avenir ! 

Quels seront les musts des 
prochaines années ? 
Virtua Racing ? Dragon 
Guns ? Arm Champs II ? 
La réponse bientôt 
sur vos écrans... 


Quand Sierra décide de faire des jeux avec un 
scénario solide et appuyé par des graphismes 
de graixie qualité, on cwtiént le cinquième épisode 
de la saga des Space Quesl. Un logiciel très 
prometteur..- 


ET, COMME TOUS LES 
MOIS, UNE DISQUETTE 
EXCLUSIVE 
DE DÉMOS DE JEUX ! 
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papier accroché en haut à gauche. 
Il porte l'inscription LOVE. Quit¬ 
tez la toile d'araignée et tentez de 
prendre un livre parmi ceux entas¬ 
sés sur le sol. Discutez avec le mille- 
pattes géant. Allez ensuite jusqu’aux 
marais et prenez une bouteille de 
lait au pied de l'arbre-chien. Mon¬ 
tez jusqu'au potager et cueillez la 
tomate gâtée. Regardez le trou 
dans le mur. Essayez d'attraper 
cette petite bestiole. 

Laissez la derrière les tournesols 
pour le moment et passez le por¬ 
tail. Vous voilà sur un échiquier 
int Parlez au cheval et écoutez 
deux reines. Ramassez l'écharpe 
luge et retournez au potager. 

Là, prenez une laitue glacée et 
'irection la plage. Utilisez la carte. 

, l'fif Df LA BETE 

iDiscutez avec la créature suspendue 
|à l’arbre puis offrez-lui le morceau 
Idc papier (« where ! »). EDe accepte 
|alors de vous suivre. Avancez et 
ctez la laitue glacée dans la mare 
[d'eau bouillante. Traversez et décro¬ 
chez la lampe (c’est le fameux • 
eapot •). Poursuivez votre chemin 
usqu'au jardin et et ramassez la 
trique sans écouter le jardinier. Ne 
Tanchissez surtout pas la grille. 
Retournez sur la plage et utilisez 
' I carte. 

L'ILE MERVEILLEUSE 

iRetoumez à la clairière aux livres et 
[rendez son rejeton au mille-pattes, 
^our vous remercier, il vous offre 
[un livre rare, Lisez-le puis rejoignez 
[la plage. Utilisez la carte. 

L'ILE DE LA 
COURONNE 

Allez au village et lisez l'affiche pla¬ 
cardée sur le mur. Donnez le livre 
rare au Ubiiothécaire et 11 vous offre 
son livre de sorts. Lisez-le. Vous 
connaissez maintenant tes ingré¬ 
dients nécessaires à la fabrication 
des trois sorts. Allez ensuite chez le 
marchand pour échanger l'oiseau 
mécanique contre la flûte. Reve¬ 
nez à la plage et utilisez la carte. 

L'ILE MERVEILLEUSE 

Allez au potager et jouez de la flûte 
devant les fleurs àe tournesol. Pen¬ 
dant qu elles dansent, attrapez la 
bête-trou. Prenez la tasse de thé 
sur le fauteuil. Il faut maintenant 
donner la bouteille de lait à l'un 
des bébés- choux. Saisissez-vous 
rapidement de la lampe trouvée 
sur Ifle de la Bête (le * teapot •) et 
recueillez des larmes (elles contien¬ 
nent le sel qui ne vient pas de la 
mer). Descendez jusqu'aux marais 
et utilisez la tasse de Üiè dans l'eau 


ige in a |%oHle 


• • • 


verdâtre. Discutez avec les deux 
frères ennemis puis donnez la 
tomate gâtée à celui de gauche. Il 
ne vous reste plus qu’à récupérer la 
vase avec votre tasse de thé. Rejoi¬ 
gnez la plage et utilisez la carte. 

L'ILE DE LA 
COURONNE 

Allez voir le marchand et échan¬ 
gez la flûte contre la lampe. Retour¬ 
nez utiliser la carte sur la plage. 

L'ILE DE LA 
MONTAGNE SACRÉE 

Avant d'entreprendre quoi que ce 
soit, sauvegardez. Il faut escalader 
la falaise et pour cela, vous devez 
résoudre une série d'énigmes dont 
voici les solutions. Première 
énigme : enfoncez le R de « igno- 
rarKe >. le 1 de ' kills le S de > wis- 
dom '• et le premier E de ■ éle¬ 
vâtes ". Deuxième énigme ; en vous 
référant à la notice enfoncez les 
signez correspondant aux lettres 
S, O. A et R- Troisième énigme : 
pressez le quabiéme rond, puis le 




D s tonbsau 
X- s traDP* nortalla 


premier et enfin le 
deuxième. 

Quatrième énigme : encore une 
fois, regardez la notice et pressez 
les signes correspondant aux lettres 
D, O. Q et G. Cinquième énigme ; 
enfoncez le A de • ail le S de • 
silent ”, le C de • cry ", le E de « Üie 
", le N de « noble * et le D de • 
boulders Si vous n’avez pas tré¬ 
buché lors de votre escalade, vous 
voici au sommet de la falaise. Tour¬ 



nez en rond autour 
de la \^eiUe fem¬ 
me et ou parlez-lui jusqu'à ce 
qu’elle disparaisse. En faisant atten¬ 
tion de ne pas toucher aux baies 
(empoisonnées), entrez dans la 
petite caverne située derrière le 
buisson. Allumez votre lampe et 
vous découvrez un deuxième tun¬ 
nel. De l’autre côté, cueillez une 
feuille de menthe puis ressortez à 
l'air libre. Prenez le sentier et vous 


vous retrouvez chez 
es hommes 
ailés. Après 
une sé¬ 
quence animée, vous êtes conduit 
dans les catacombes. Consultez les j 
deux plans ci-joints pour explorer | 
les deux labyrinthes. | 

Le schéma vous permettra de tra- | 
verser la pièce aux dalles. Au pre- j 
mier niveau vous devez récupérer 
un crâne humain, un bouclier et 
deux pièces anciennes. 

Ne suivez pas la princesse ailée. | 
c'est un pi^e. Pour stopper le pla¬ 
fond qui descend, lancez la brique 
dans les rouages. 

Lorsque vous atterrissez au niveau 
Inférieur, allumez votre lampe et 
allez utiliser la bestlole-trou sur le 
mur indiqué sur le plan. Elle 
s'échappe, mais vous n'en avez 
plus besoin. Le Minotaure ouvre 
alors un passage secret. Rejoignez 
cette pi^e et actionnez le méca¬ 
nisme caché derrière la teinture. 
Dans l’antre du Minotaure, avancez 
pour qu'il vous volt 
Lorsqu'il vous fonce dessus, utili- | 
sez l'écharpe rouge de la reine | 
(vous pouvez alors crier « olé I -). | 
Vous récupérez une dague et une | 
fiole d'eau venant de ta marmite | 
sacrée avant d'être reconduit en | 
bas de la falaise. Sur la carte vous | 
constatez que l'île de la Brume est j 
apparue. 

L'ILE DE LA BRUME \ 

Allez jusqu'au village et prenez un 
morceau de charbon et la 
faux. Retournez maintenant sur la 
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lessage in a Inettle 
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plage et utilisez de nouveau votre 
carte. 


L'IU DE LA 
COURONNE 

Dirigez-vous jusqu'à la demeure 
entourée de roses. Offrez la rose 
cueillie sur l'Ile de la Bête à la 
demoiselle (c'est la Belle) et enga¬ 
gez la conversation. Donnez-lui 
ensuite la bague de la Béte. Elle 
vous suit et vous voilà revenu à... 


L'ILE DE LA BETE 

Eh oui. la malédiction est enfin 
levée et nos deux tourtereaux s'en 
vont vivre des jours heureux, Mais 
avant, ils vous donnent une robe 
et un miroir magique en guise de 
récompense. Utilisez l'eau sacrée 
de rorâcle sur la lampe contenant 
déjà les larmes (le •• teapot >} puis 
utilisez la lampe sur la fontaine. 
Cueillez une autre rose avant de 
retourner sur la plage. Là. utilisez 
la carte. 


L'ILE MERVEILLEUSE 

Allez jusqu'au potager et prenez le 
flacon marqué « drink me •. Péné¬ 
trez sur l’échiquier géant et don¬ 
nez le morceau de charbon à la 
Reine blanche. Elle vous offre un 
CEuf qui contient du soufre. Retour¬ 
nez sur la plage et lancez l'incan¬ 
tation de pluie magique à l'aide du 
livre de sorts. Utilisez la carte. 


L'ILE DE LA BRUME 

Après avoir été capturé ci 
condamné à finir brûlé vil. un 
orage vous sauve la vie (c'est le 
sort de la pluie magique qui prend 
effet). Hélas, la robe de la Belle 
disparaît en fumée. (Comme nous 
le verrons plus loin, la robe est 
nécessaire pour terminer le jeu si 
vous avez décidé de ne pas utiliser 
la magie. Dans ce cas. il ne faut 
pas revenir sur l'ile des druides 
après avoir récupéré le morceau 
de charbon et la faux.) Ecoutez le 
chef des druides puis utilisez la 
crâne sur les braises. Utilisez 
ensuite l'ceuf puis le cheveu de 
Cassima sur le crâne. Vous voilà 
prêt à lancer le sortilège qui permet 
de charmer une créature de la nuit. 


Retournez sur la plage et utilisez 
la carte. 


L'ILE DE LA BETE 

Allez Jusqu'au jardinet et utilisez le 
bouclier pour franchir la grille aux 
statues. Cueillez une rose et avan¬ 
cez. Frayez-vous un chemin avec 
la faux et vous voilà sous l'emprise 
d'une malédiction. Ecoutez la Béte 
qui vous remet sa bague. Sans plus 
tarder, retournez sur la plage et uti¬ 
lisez la carte. 


L'ILE DE LA 
MONTAGNE SACRÉE 

Remontez tout en haut et vous 
vous trouvez face à un cheval ailé 
tout noir. Lancez le sort précité et 
il vous conduit jusqu'au Royaume 
des Morts. 


la plume de cheval dans la tasse 
de thé (qui contient déjà de la vase 
et de l'eau du Styx). Utilisez le pin¬ 
ceau sur le mur puis lancez l'incan¬ 
tation de la peinture magique. Il 
ne vous reste plus qu'à pénétrer 
dans la forteresse par cette porte 
inespérée. 


LE ROYAUME 
DES MORTS 

Parlez avec les parents de Cassima 
(Us sont transparents). Faites atten¬ 
tion aux goules. La mère de l'élue 
de votre cccur vous cède son ticket 
pour l'au-delà. Partez vers la droite 
et pariez à l'esprit qui flotte. Il vous 
parle de son fils ALI et vous offre 
un mouchoir. Poursuivez votre che¬ 
min jusqu'aux portes de l'enfer. Là. 
jouez de la musique en utilisant les 
os en bas à droite. Récupérez la 
clé tombée à terre et don¬ 
nez votre ticket. Dans la 
caverne, regardez le 
cadavre et prenez le 
gant Continuez droit 
devant et vous arrivez 
devant Caron, Rem¬ 
plissez votre tasse de 
thé dans les eaux du 
Styx puis donnez les 
deux pièces des cata¬ 
combes à Caron. 1 

Après une petite tra¬ 
versée paisible, vous 
arrivez face à une 
porte close. Tentez de 
l'ouvrir et vous voyez i" 

qu'elle est vivante. 

Engagez la conversation et répon- 
dez-lui LOVE. Vous arrivez enfin 
jusqu'au maître des lieux. Parlez 
au garde et jetez le gant sur Night 
Mare. A son tour. Il vous pose une 
énigme. Montrez-lui le miroir 
magique et vous pouvez repartir 
sur terre avec les parents de Cas¬ 
sima. 


DANS LE CHATEAU 

Sauvegardez. Rentrez dans le 
cachot du milieu et discutez avec 
l'esprit prisonnier (c'est AU). Don¬ 
nez-lui le mouchoir. Allez jusqu'à 
l'armure et tirez sa main droite. 
Passez par le passage secret et 
regardez par l’orifice, vous voyez 
les gardes. Montez les marches et 
regardez par ce nouveau trou 
Donnez la dague à Cassima. Conti¬ 
nuez sur votre gauche et vous aper¬ 
cevez le Vizir par un autre orifice 
(un vrai gruyère ce palais). Allez 
jusqu'au bout et ouvrez la porte 


Poursuivez le Vizir en haut de la 
tour. Pour vaincre le génie, offrez- 
lui la feuille de menthe. Prenez 
l'épée accrochée au mur et com¬ 
battez le Vizir. Lorsque Cassima le 
poignarde, profitez en pour 
l'assommer avec l'épée. U ne vous 
reste plus qu'à assister à la 
séquence de fin. Attention, cette 
solubon n'est pas complète. Si vous 
la suivez au pied de la lettre, vous 
terminerez avec un score de 213 
sur 231. Alors, avis à tous ceux 
qui ont fini avec 231 sur 231. Le 
Message leur est ouvert ! 


VOUS DEVEZ AVOIR EN 
VOTRE POSSESSION 
LA ROBE DE LA 
BELLEX'OISEAU 
MÉCANIQUE ,IA DAGUE, 
LE MIROIR DONNÉ 
PAR LA BÊTE 
ET LA FEUILLE DE 
MENTHE... 


L'ILE DE LA 
COURONNE 

Allez jusqu 'au vieux chêne et don¬ 
nez la rose au rossignol. Retour¬ 
nez au village et échangez votre 
lampe (le > teapot -) avec le men¬ 
diant. Vous pouvez prendre celle 
que vous voulez parmi les six pro¬ 
posées. Entrez ensuite dans la bou¬ 
tique et buvez le flacon > drink me 
devant l'homme en noir. Mainte¬ 
nant. vous savez enfin qui est ce 
mystérieux personnage qui appa¬ 
raît et disparaît sous différentes 
formes depuis le début : c'est un 
génie. Echangez votre lampe 
contre le pinceau. Allez derrière le 
palais du Vizir. Il vous faut dissoixire 


secrète. Dans la chambre, ouvrez le 
coffret et lisez la lettre (ZEBU). 
Ouvrez le coffre avec la clé du 
Royaume des Morts et prenez la 
lettre qui met en cause le Vizir. Sor¬ 
tez par le porte et vous êtes capturé 
puis conduit dans un cachot. 
Ouvrez-le avec la clé squelette du 
Royaume des Morts. Allez ouvrir 
la porte métallique en face des 
cachots. Parlez-lui et prononcez le 
mot AUZEBU. A l'intérieur, vous 
trouvez des trésors, volés par le 
Vizir, dissimulés sous un drap. Sau¬ 
vegardez à nouveau et promenez- 
vous dans les coursives secrètes 
sans vous faire surprendre par les 
gardes. Lorsque vous entendez la 
musique annonçant la cérémonie 
nuptiale, redescendez jusqu'aux 
couloirs des cachots et ouvrez la 
porte située au dessus des geôles. 
Approchez-vous des portes entre¬ 
bâillées et vous voilà lace au Capi¬ 
taine Saladin. Montrez-lui la lettre 
découverte dans le coffre. Suiwz-le 
et parlez à Cassima. Ses parents 
arrivent et démasquent l'imposteur. 


Voici maintenant comment termi 
ner l'aventure si vous avez délaissé 
la magie : 

Vous devez avoir en votre posses¬ 
sion la robe de la Belle, l'oiseau 
mécanique, la dague, le miroir 
donné par la Béte et la feuille de 
menthe. Après vous être déguisé 
en servante dans la tente 
située devant les portes 
du palais, vous pénétrez 
dans les lieux. Prenez 
l'escalier de gauche et 
attendez que les gardes 
vous tournent le dos. Dès 
qu'ils ont franchi l'alcôve 
au tableau, glissez-vous y 
rapidement. Là. cliquez 
sur le pilier pour vous dis¬ 
simuler derrière. Dès que 
les gardes repartent vers 
le fond du couloir, sortez 
et posez l'oiseau méca 
nique au milieu du couloir. 
Retournez vite vous 
cacher derrière le pilier 
Les gardes s'en vont pour quelques 
instants. Décrochez le tableau et 
prenez le clou. Ouvrez la porte 
d'en face et ouvrez le coffret. Lisez 
la lettre (ZEBU) puis ouvrez le 
coffre à l'aide du ciou du tableau 
Prenez la lettre compromettanle 
pour le Vizir. Puis dirigez-vous vers 
le fond du couloir. Tournez à drcMtv 
et parlez à travers la première 
porte. Après la réponse de Cas¬ 
sima. glissez ia lettre sous la porte 
puis la dague. Retournez vous 
cacher derrière le pilier. Au retour 
des gardes, attendez qu'ils mar¬ 
chent vers le fond du couloir puis 
quittez votre cachette. Descendez 
les escaliers et allez vers les portes 
enfrebàillées. Surpris par Saladin. 
montrez-lui la lettre puis suivez-le 
Pariez à Cassima. Utilisez le miroir 
magique sur le visage de Cassima 
et tout le monde s'aperçoit de 
l'imposture. Le reste se déroule 
comme dans la solution précé¬ 
dente. Amusez vous bien et à la 
prochaine. 

Thomas Alexandre 
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ALONE IN THE DARK 


DIDIER 

M’étant plongé dans 
Alone in the Dark 
puis étant ressorti 
presque intact, mais 
avec une folle envie 
d’y retourner, j’en ai 
profité pour rédiger 
une petite solution 
qui. Je l’espère, 
ivous intéressera. 

P'abord. quelques petits conseils 
É)our ceux qui vont se lancer dans 
ve jeux envoûtant. Pour commen- 
^r. préférez plutôt le détective 
^r celui-ci a une allonge de coup 
le pied impressionnante qui se 
"vêlera très utile pour les premiers 
imbats. 

isuite il faut préciser que la diffi- 
ille du jeu est loin d'être insur- 
ontable (puisque je l'ai fini) et 
me qu'il serait sage de n'utiliser la 
ilulion que si vous êtes vraiment 
•incè. De plus toutes les énigmes 
mt logiques et beaucoup d'indi- 
itions vous sont données par les 
Ivres ou les parchemins sur 
illes qui le seraient moins. Ne 
igligez donc pas de les lire. Ce 
ronl aussi les premiers objets dont 
'ous pourrez VOUS débarrasser 
iand VOUS serez trop chargés... 
lais encore un conseil, posez les 
ius au même endroit au cas où 
>us auriez besoin d'en relire un. 
iur ce. que les démons ne soient 
tas troplcontre vous et bonne 
ihancc 

« grenier 

>e$ que vous y êtes, allez vers 
armoire et poussez-la devant la 
znêlre, allez ensuite vers le coffre 
t poussez-Ie sur la trappe. Tout 
Kci vous évitera deux combats, ce 
{ui est toujours ça de g^é. Avant 
le quitter le grenier il vous faudra 
irendre le fusil dans le coffre, la 
tttre derrière le piano, la couver- 
ure indienne dans l'armoire, le 
ivre dans la petite bibliothèque et 
enfin et surtout la lampe à 
pétrole sur la table. Partez alors 
par la porte et descendez l'escalier 
en allant sur la droite. 

I- Prenez l'arc, cherchez dans 
étagère et prenez le bidon de 
pétrole. Vous pouvez alors rem¬ 
plir la lampe et vous débarrassez 
du bidon vide. 



2- Cherchez la clef dans le bureau, 
elle ouvre le coffre au pied du Itt. 
prenez le sabre de cavalerie (évi¬ 
tez de l'utiliser pas si possible car il 
ne faut surtout pas le casser]. 
Faites donc une sauve^rde car me 
surprise vous attend derrière la 
porte. Eh oui. un zombie tout rose 
! Reculez vers la fenêtre et atterxtez 


qu’il s'approche de vous. Là vous 
lui décochez un coup de pied. 
Recommencez cette opération 
jusqu'à ce qu'il soit définitivement 
calmé. 

5- Un autre zombie arrive. 
Attendez-te dorK prés de la fenêtre 
et utilisez la même technique 
qu'avec l'autre. 


4» Prerrez le vase du lit. Cette 
action fera surgir de la fenêtre un 
joli poulet sauteur très méchant. 
C'est peut-être le moment d'utili¬ 
ser le sabre, mais attention de ne 
pas le casser. Sinon utilisez des 
coups de pied tout en avançant à 
chaque fois que vous le touchez. 
En effet, coincé contre un mur, Ü 
sera à votre merci. Après avoir tué 
l'animal. laiKez le vase et récupérez 
la clef qui se trouvait dedans. Elle 
ouvrira la commode, vous n'aurez 
plus qu'à prendre les deux miroirs 
qui s'y trouvent. 

5 Prenez la trousse de soins 
dans le placard. Ouvrez-la et buvez 
la fiole qui s'y trouve. Reposez tout 
ça. vous n'en aurez plus besoin. 

6 Mettez un petit miroir sur 
chaque statue (allez y en rasant les 
murs), vous verrez que les bestioles 
qui vous bouchent le passage 
n'apprécieront pas. Vous pouvez 
abrs descendre. 

T- Pour le moment mieux vaut ne 
pas trop vous approcher de 
l'armure. 

0 Prenez les cartouches dans 
l'armoire et chargez le fusil. Pre¬ 
nez le gramophone et laissez donc 
les allumettes et le pic. Un conseil 
ne dérangez pas le fantôme. Sortez | 
et descendez à droite. | 

9 - Cherchez sous la statue vous | 
trouverez trois flèches. Evitez les I 
araignées qui tombent alors du pla¬ 
fond. et ressortez vite par ou vous 
êtes entrés. 

t O Dans la cuisine vous pouvez 
trouver des aUumettes et un cou¬ 
teau. laissez la marmite pour le 
moment. 

I O'- Prenez la clef de la cave et 
mangez les gâteaux, 
f O*- Allez au fond de la pièce, 
retournez-vous et attendez le zombl 
que wus pounez tuer à coups de 
pied. Fouillez le tas de charbon et 
prenez le revolver dans la boite. 
Laissez le bidon, vous reviendrez 
le chercher plus tard si vous en avez 
besoin. Allez donc faire un petit 
tour à la cave avant de remonter. 

11- Pour descendre utilisez la clef 
trouvée dans l’arriére-cuislne. 
Ramassez les balles qui sont sur 
le meuble sous l'escalier. Enlevez 
la cale qui tient les barils (attention 
qu'ils ne vous tombent pas dessus). 
Lisez le livre dans l'étagère d'à 
côté. Remontez. Tout ced dott-être 
fait en évitant les rats qui ne sem¬ 
blent pas vouloir se laisser tuer. 
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ALONC 
IN THE DARK 
(SUITE) 

1 2' Avant tout, prenez le fusil en 
main et chargez-ie si ce n'est déjà 
Fait, sauvegardez donc. Dès que 
vous aurez pris le carnet sur la 
cheminée retournez-vous et tirez 
sur le poulet qui se jette sur vous. 
13 Rentrez, prenez b trousse 
dans l’armoire et ressortez vite. 
Recommencez pour le broc. 

14- Utilisez les allumettes pour 
allumer b lampe. Prenez la sta¬ 
tuette et le livre sur b table, vous 
trouverez aussi des balles dans b 
table de nuit. 

f 5 - Posez b couverture indienne 
sur le tableau. Avancez jusqu’à b 
porte de b biUiothèque ; b. prenez 
votre arc et tirez dans le tableau au 
fond du couloir. Pour savoir si vous 
l'avez touché, sachez qu'il meurt 
comme n'importe que! monstre. 
14- Prenez le livre creux. Pous¬ 
sez l'horloge, prenez b clef et le 
parchemin. Retournez ensuite 
dans le couloir devant b porte de b 
bibliothèque. 

f T- Dès que vous entrez, poser b 
lampe par terre. Allez à droite de b 
bibliothèque il y a une porte 
secrète. Pour l'ouvrir poser le livre 
creux sur l'étagère à droite de cette 
porte seaète. entrez vite avant que 
b créature de b nuit ne vous ait 
rejoint. 

18- Prenez le talbman. lisez les 
livres de l'étagère (attention, pas le 
livre btme !) et prenez le couteau 
torsadé. Vous pouvez ressortir et 
tuer la créature de b nuit. Cher¬ 
chez dans la bibliothèque il y a piu- 
«eurs livres intéressants (évitez 
de lire le livre rouge). 

19- Sortez par la deuxième porte. 
Vous vous retrouvez près de 
l'armure. Vous n'avez qu'à lui jeter 
la statuette et à récupérer son 
épée. Redescendez dans b cuisine, 
remplissez le broc dans le baril 
d'eau et prenez b marmite 

20- Le plus Facile est de poser b 
marmite sur b table pour empê¬ 
cher les zombies de vous attaquer. 
Mais personnellement, je n’ai pu 
résister au pbisir de les tuer tous 
de quelques coups d’épée et de 
revolver. 

21- Approchez de b table et utilisez 
le broc plein d'eau. Dans le petit 
meuble, laissez le disque, lisez le 
livre. Utilisez b clef trouvée en 16 
pour ouvrir la porte du bureau. 

22- Prenez b disque dans l'étagère, 
posez le vieux sabre sur le bouclier. 
Ne pas descendre tout de suite ! 
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23- Utilisez l'épée pour vairtere b 
pirate (pour b tuer esayer de varier 
les coups et surtout de b coirKer 
contre un mui^. Utilisez sa def pour 
ouvrir b porte de b salb de bal. 
24 > Ici, il faut que vous ayez b 
gramophone sur vous. Utilisez le 
disque trouvé en 22. Les couples 
vont se mettre à danser. Vous pour¬ 
rez alors prendre la cief qui se 
trouve sous b gbce. Mais faites 
attention de ne pas trop vous 
approcher des danseurs. \A3us pou¬ 
vez retourner en 22. Avant de des¬ 
cendre vérifiez que vous avez les 
ob^ suivants, indi^rensabbs pour 
b suite : b talisman, b lampe (et si 
vous ne l’avez pas encore utilisé, 
le deuxième bidon), b briquet, b 
fusil, b revolver et toutes les balles 
collectées, b cbf trouvée dans b 
salb de bal. 

25 - Passez le pont en courant. 

24 - Prendre b revcrfver en main et 
courez jusqu’en 27. 

27- Dès que vous arrivez, tirez sur 
b poulet sauteur. Avancez jusqu'à 
(X que vous rerKontriez à nouveau 
b ver. faites demi tour et contour- 
nez-b en revenant sur vos pas. 

28- Tuez b bestk^ de deux coups 
de revolver. 

29- Tuez l’oiseau de deux coups 
de fusil (à vous n’êles pas tomb^ 
dans l’eau ce qui aurait mouiUé vos 
cartouches. Si c'est b cas utilisez 
le revolver). Q ne vous reste plus 
qu'à sauter d’un plot à l'autre pour 
aller de l’autre côté. 

30- N’y allez pas si vous ne voubz 
pas mourir. 

31- Servez-vous des passerelles 
pour rejoindre b coffre. Ne tuez 
l’oiseau que lorsque vous serez au 
même niveau que lui. 

32- Ouvrez le coffre avec b cbf 
trouvée dans b salb de bal. Pre¬ 
nez la gemme et lisez le livre 
Poussez b pbrre qui dissimub un 
passage. 

33 - Ouvrez la porte avec la 
gemme. 

34 - Allez jusqu’à b colonne en 
évitant bs boutes de feu. Devant b 
pbrre de sacrifice, ramassez b cro¬ 
chet. posez b talisman, rallumez 
b bmpe avec b briquet et lancez b 
sur b colonne. Sortez au plus vile. 

35 - 34 - Ouvrez bs deux portes 
à l’aide du aodret. Ressortez par b 
cave. 

37 - n ne vous reste plus qu’à sor¬ 
tir par b grande porte, vous avez 
ga^. b cauchemar est lermirté... 
Enfin presque 

Voib. je n’ai plus qu’une chose à 
ajouter : vivement alone in the 
darkD. 


DANIEL 

C’est la première /ois que je uous 
écris ! 

Vbifâ. je suis bloqué au quatrième 
niveau (quatrième quête) de 
Knightmare 

Que /aut-il /aire sur ce mouvais 
chariot après avoir tué les trois 
ou quotre gros serpents. J'al la • 
star kev - mois je ne trouve pas lo 
porte adéquate. Quant à la porte 
où se trouvent les deux monstres, 
je n'ai pas lo clef. J'ai beau tru¬ 
cider les chauves-souris, éloigner 
d'autres créatures très sympa¬ 
thiques. depuis un mois, je ne 
progresse pas d'un iota. Pour ter¬ 
miner. je serai bref : help ! ! ! ! 
En nous remerciant par avance. 
Je vous prie d'accepter les 
humbles salutations d’un fana de 
jeux de rôles. 


COURDY 

Hello les tlltés ! J'ai beaucoup de 
questions concernant Might and 
Magic tll. et j'aimerais avoir 
beaucoup de réponses ! 

Dans Lilthercut. à un moment. Il 
y a une pièce où l'on est réguliè¬ 
rement renuopé en arrière. Com¬ 
ment atteindre la « tète bleue » ? 
Comment tuer efficacement les 
vers toxiques ? Quel est le mot 
de passe pour le donjon de Whi- 
leshteld ? 

Quand on vo sur une outre fie 
fswamp torirn). peut-on revenir sur 
l'ile de départ et comment ? 
Comment tuer efficacement les 
chevaliers de Whiteshield ? 

Où trouver la * clé bleue • per 
mettant l'accès à un temple ? 
Pour ma part, voilà quelques 
astuces pour ce jeu. 

Aides générales pour la première 
île : contre les goules. Il faut uti¬ 
liser le sort • devenir mort-vivant - 
par le clerc, et • comète • par le 
magicien. 

Pour les bols (où sont cachés tré¬ 
sors et roulottesjoù l'on ne peut 
rentrer. Il faut utiliser le sort 
< êthériser • par le magicien ainsi 
qu' • œil de magicien • pour se 
repérer. 

Dès que les personnages ont 
atteint le niveau 10 ou plus, 
piquez un maximum de trésors 
dans les châteaux Pour gagner 
beaucoup de points d'expé¬ 
riences. tuez surtout les goules 
et les squelettes. 


Une dernière et très importante 
question : comment tuer les jou¬ 
teurs sans perdre de membre.^ 
d’équipes (b pense au clerc et au 
mogiclen ^Faut-il un niveau spé 
cto/ ?Je possède la version fran 
çalse du Jeu. Merci à sir Cdneghni 
ou possoge / 


PRINCE OF THE 
DRAKNESS 

Salut d tous ! Constatant que 
Space Ace pose problème pour 
certains, je vous envole la solu¬ 
tion complète : 

d > droit, g » gauche, h > haut, b 
- bas. t - bouton de tir: 

Scène 1 : dgb. 2 : bh. 3 : dgggg. 
4: h. 5 : t. 6 : dh. 7:dd.8 ; bd, 
9: bg. 10 :t. 11 : h. 12: h. 13- 
d. 14 : h, 15 : d, 16 : g. 17: g. 
18 :d. 19: h. 20:1. 21 : t. 22 
td. 23 : tb. 24 : t. 25 . hb, 26 : db. 
27:/.28:g.29:d.30:t. 31:d. 
32 : g. 33 : d. 34 : gd. 

Pour the Flying PC de tilt 
108... 

Dans cadaver. pour tuer le dra 
gon. Il faut que tu utilises le son 
massacre, la potion de résistance 
au feu et la vraie couronne royale. 
Vb dons le couloir aux quatre bou¬ 
tons. appuie sur le bouton le plus 
à gauche, ensuite sur celui le plus 
à droite, mainfenonl sur le bou¬ 
ton centre droite, puis sur le 
centre gauche. 

Dons la salle au dragon, bois la 
potion résistance au feu et utilise 
le sort massacre sur le dragon, li 
s'écroule, mort ! Tu n'aurasplus 
qu'à pousser le bouton sur le mur 
nord. Dons /o petite salle pousse 
le levier, tu seras téléporté ou 
niveau 2 . 

Mes questions : Dans potver 
Monger. à quoi sert le • send 
messoge» PCommenI l'utiliser ’ 
Lorsqu'on a un second comman 
dont, comment partager les 
hommes et les vivres avec lui ^ 
Peut-on choisir les objets que Ton 
invente ?Sl oui. comment ? 

A quoi sert la ligne rouge entre la 
bleue et la verte ? 

Comment prendre sous son com 
mandement les gens des villoges 
de ma couleur ? 

Que faire au premier niveou de 
Hudson Hawk ^ 

Merci à tous et d bientôt dans le 
Message In a Bottle. 





• • • 


GLASHMOON 

J'a/merais ûuoir des vies Infi¬ 
nies à Hunter. Shadow 
Warrioret les codes de Oh 
î No More Lemmings. 
oinsf que du temps pour 
l'ancien mois superbe 
Alpha IVaues 
En échange pour Ghoat 
Buster, pour des vies Infi¬ 
nies ou niveau 1 et 2. tapez 
pendent pue le logo actlul- 
s/on : con/rol + altemate + 
s -)■ U. 


RODGER 

la brève solution 
d'Emmanuelle, un feu 
assez vieux, mais intéressant 
et surtout toujours d'octue- 
lité dans le courrier 11 ! 
Pour trouver les trois sta¬ 
tuettes : 

■ A Ignaçu. Aller aux chutes 
et sauter dons l'eau, la pre¬ 
mière statue est au fond. 

- Aller à Rio. Chercher la 
fiole de drogue sur le bateau 
où se trouve /'homme et 
répondre : ■> non. je cherche 
l'aventure ». Il vous la don¬ 
nera. Se rendre au casino. 
Offrir un cigare à l'homme 
(Il est sur le plateau de la 
vendeuse), U uous conduira 
dans /es favelas, et vous 
donnera la deuxième stotue. 

• Aller à Manaus. Dans le 
hall de l'hôtel, demander au 
portier qu 'Il vous conduise à 
l'opéra. Rentrer à l'hôtel 
puis recommencer l'opéra¬ 
tion jusqu'à ce que la sta¬ 
tuette apparaisse ou qu'il 
vous dise que /'opéra est 
fermé et qu'il vous demande 
si uous voulez payer 
Répondre • j'accepte * et la 
troisième statuette est à 
uous... // ne uous reste plus 
qu'à trouver Emmanuelle. 
En ce qui me concerne, 
dans Isharsur ST. que faut- 
il faire une fols en posses¬ 
sion de la fiole magique 
trouvée dons la forêt de 
Rudghast ? Où se trouve le 
casque magique ? Y o-t-ll 
une bidouille pour avoir le 
psy et physique à l'Infini ? 
Dans Donjon Master, au 
troisième niveau, il faut trois 
clés pour ouvrir toutes /es 
gri//es et je n'en est que 
deux... Qui m'aidera ? 
Merci d'avance et à bientôt 
sur le MIB. 


WILLY 

BEAMI5H 


LORD DEEBO 
Cher Tilt, 

Après de longues 
nuits blanches, 
je viens de 
résoudre les 
aventures de Willy 
Beamish. 

J'ai souvent profité 
de l’aide que 
Message in a 
Bottle m’a 
apportée... 

I Aussi, je suis 
heureux de pouvoir 
rendre la monnaie 
de la pièce ! 

Pour des raisons de brtgueur, 
je ne m'engageiai pas detns des 
explications détaillées. Je ne 
décortique ici que l'essentiel. 
Je rappelle de plus qu'un ^rs- 
tème d'aide est compris dans le 
logiciel, et qu'il n’est pas inirt- 
téressant d'y jeter ifi petit coip 
d’oeil avant de commencer. 
Mais ne pendons plus de temps 
et en route. 


PKiMtiM JOUR 

En classe : 

Répondez 1. puis 3. Ouvrez 
te pupitre et prenez le stylo 
blanc Actionnez le s^o sur le 
morceau de bois (avec 
anneau) puis prerrez ce • hall 
pass •. Exil. Attendez que Ms 
Glass s'endorme sur son 
bureau puis sortez de la salle 
de classe- 

Dans le hall : 

Allez à la salle de bains. 
Rëpofxlez 1. puis montrez le • 
hall pass • au Coach Behz. 

Dans la salle de bains : 
Répondez 3 puis donnez le - 
game buddy - à spider. Une 
fois de retour darrs le hall, sor¬ 
tez de l’école. 


Devant la maison : 

Prenez le bulletin dans la boite 
aux lettres puis entrez dans la mai- 
scxi. 

Dans la maison : 

Répondez 1. Actionnez le répon¬ 
deur jusqu'à ce qu'il n'y ait plus de 
message. Montez l'escalier et allez 
dans la chcunbte de WUy Prenez le 
bocal de mouches puis jouez sur 
la ccHisole ninlari. Descervdez à la 
cuisne piàs parlez à Sheila. Répon¬ 
dez 1. EUportdez 2. Montez à la 
salle de béüns et ouvrez le pbcard 
(juste devant Willy). Actionrtez le 
• germ away • puis répondez 2. 
Actionitez le sparadrap Sortez. 
Descendez à la salle à manger. 
Répondez 1. Donnez le bulletin à 
Gcnkm puis répondez I. Allez au 
salon, parlez à Gordon et répon¬ 
dez 2. Retournez dans la maison. 
Montez dans la chambre de 
Brianna et aidez-la à se relever. 
Allez dans la chambre de Tiffany 
et prenez son journal intime. 
Répondez 1. 

Allez à la salle de bain, prenez la 
bouteille rouge (juste derrière 
WiOyl et larKez-ia à Hffany. Répon¬ 
dez 2. Dwvtez le journal à Tif^y. 
Répondez 1. Prenez la clé Aii^ 
dans la chambre de Willy et allez 
au lit. 

Of UXIffMf JOUR 

Répondez 2. Répondez 1. Répon¬ 
dez 2. Ecoutez les messages au 
répondeur. Allez au salon, répondez 
1. Allez dans la chambre de Willy, 
utilisez la clé sur la console nintari. 
Sortez de la maison, allez au bout 
de l'allée, allez à la cabane dans 
l'arbre. 

Dans la cabane : 

Prenez la BD. Parlez à perry 
RépoTKlez 1. Sortez de la cabane 

Dans la pizzeria : 

Répcmdez 2. 

Réporxtez 1. 

Prenez l'autocollant • défense de 
fumer». Répondez l. Donnez la 
BD à Spider. 

Retour à la cabane : 


Sortez de la cabane, allez à East 
Frumpton, puis à la vieille vilie. 

A la vieille ville : 

Allez à la fontaine (deux fois) prenez 
un token. sortez. Allez au kiosque, 
parlez à la vendeuse, répondez 2 
puis donnez-lui la photo. Allez à la 
loterie (deux fois), puis actionnez 
le bouton bleu. Ramassez le billet de 
loterie, retournez à la cabane. 

A la cabane : 

Donnez le l-shirt à Dana. Allez à 
la maiscm de Wiily. Avancez l'heure 
jttsqu'à 17 :00. Allez à la cuisine, 
puis à la salle à manger. Montez 
sans perdre de temps dans la 
chambre de Brianna. prenez la 
souris qU est sur le fauteuil, retour¬ 
nez au salon, allez à l'aspirateur, 
posez la souris sur ta table, changez 
d’icône pcxir avoir le viseur et aspi¬ 
rez la chauve-souris lorsqu'elle est 
immobile au dessus de la souris. 

nOiSKMt JOUR 

Allez à la cuisine. Répondez 1. 
Allez au salon. Répondez 1. Sortez 
de la maison et allez à la Meille tôlle 
(là où se trouve la fontaine). Allez 
sur le bac. donnez le token à Gus. 

A West humpton : 

Allez à Tootsweei- Actionnez la 
fenêtre puis exil. Allez ensuite 
devant le Golden Bowl Bar dans 
lequel vous tenterez par quatre fois 
d'entrer. Vous n'y pan/iendrez pas, 
mais votre action déclenchera l'arri¬ 
vée de la bande à Cripes. Faites 
une sauvegarde ! Rapidement, jetez 
leur la bombe fumigène que le 
grand-pére chinois vous a donnée 
sur le bac. puis prenez dans votre 
sac à dos la clé anglaise que Ray 
vient de vous lancer. Actionnez-la 
sur le dessus de la bouche à incen¬ 
die (à droite de Willy). Dès que l'eau 
jaillit, fuyez (exit) et rendez vous 
vite à Tootsweet. Là. parlez à la 
petite tille. Répondez 1. 

Retour à la maison de WUly : 
Rentrez dans la maison et montez 
vite vous coucher. 


QUATRKMt JOUR 

Comme la veille, allez à la cuisine, 
répondez I. Allez au salon, répon¬ 
dez 1. Allez tout de suite à West 
Frumpton et à Tootsweet pour la 
course de grenouilles. 

A West Frumpton : 

Donnez votre bulletin d’inscrip¬ 
tion au juge (le plus à droite), puis 
donnez le bocal contenant des 
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mouches à Horny. C'est Turbo 
Frog qui va manger ! Répétez cette 
o^ration jusqu'au début de la com¬ 
pétition, Attention : faites une sau¬ 
vegarde de la partie avant le départ 
de la course, on ne sait jamais ! 
Après avoir gagné la course, on 
vous le souhaite, suivez Horny dans 
les locaux de tootsweet. 

Chez le garde : 

Prenez la clé de la console nintari 
et mettez-la sur la laisse de diien. 
Utilisez ensuite cet assemblage der 
nier cri sur le garde. Choisissez 
• hoopa coileragamemnon », Sor- 

I tez (eKit). Allez sur le dock puis 
montez sur le jetski. Allez vers la 
\^eil]e ville. Allez au manoir Hump- 
ford dans lequel vous n'hésiterez 
pas à entrer. 

Dans le manoir : 

Discutez avec le perroquet. Répon¬ 
dez 1. 2. 1. 2. Allez à la salle à 
manger, actionnez le verre qui est 
sur la table. Prenez-le, puis prenez 
la nappe. Retournez dans la pièce 
où se trouve le volatile loquace. 
Posez la nappe aux pieds de 
l'armure. Tirez sur ce qui dépasse 
de l'armure. Prenez le plan et le 
haume Retournez dans la salle à 
manger. Allez à la cuisine. 

Lancez le verre sur la chef Chll- 
dish. Allez près du gros chaudron 
derrière elle. Prenez la poêle qui 
est sur le gaz 0a plus petite] et dépo¬ 
sez la entre le chaudron et la chef 
Childish (tout en bas). 

Poussez le chaudron. Retournez à 
l'entrée de la cuisine. Sautez sur le 
convoyeur (sur lequel sont les gre¬ 
nouilles). Mettez le haume sur la 
tête de la chef Childish, puis pres¬ 
sez le bouton le plus à droite sur 
le panneau de commande du 
convoyeur. 

Sortez de la cuisine. Louis et Léona 
vont vous attraper, mais, fort heu¬ 
reusement. les grenouilles vont 
venir vous délivrer. Dirigez-vous 
ensuite vers West Frumpton. 

A West Frumpton : 

Changer votre icône en loupe et 
examinez attentivement le jetski 
Prenez le poste de radio puis sor¬ 
tez (exit) et descendez du jetski. 
Allez au local 409 (union). 

Ne faites pas comme tout le monde 
et entrez par la fenêtre ! Avancez 
jusqu'au bureau et examinez le pied 
de celui-ci. Vous y apercevrez une 
ventouse que vous vous empres¬ 
serez de saisir puis de lancer sur la 
tête de Louis. 

Prenez ensuite avec dextérité la 
carte qui est sur le bureau (à droite 
de la lampe) et. sans l'ombre d'un 
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remord, sortez. Allez dans la cabine 
téléphonique, installez le poste de 
radio sur la planche sous le pavé 
numérique. Posez le combiné des¬ 
sus. Pressez le bouton rond du 
poste (enregistrement) et compo¬ 
sez le 555-8403. Pressez à nou¬ 
veau le bouton rond. Composez 
ensuite le 342-3403 et appuyez 
sur le bouton triangulaire (lecture) 
dès que Ray est en ligne 
Allez maintenant au Golden Bowl 
Bar et entrez sans complexe à 
l'intérieur, sans oublier sur le champ 
de sauvegarder la partie ! Donnez le 
billet de loterie à Burt 0e barman) 
Prenez vile un magazine sur le 
bar (entre Willy et Rayl. Allez a 
l'entrée de l'usine. 

Donnez le journal aux grévistes. 
Allez à l'usine. Donnez la carte 
sécurité au garde et faites de nou¬ 
veau une sauvegarde Allez à 
l'usine. Allez vite sur le panneau 
de contrôle au milieu de l'écran. 
Ouvrez le capuchon gris, basculez 
l'Interrupteur sur • on » Appuyez 
ensuite, sans perdre de temps, sur 
le bouton marron, sur le mauve, 
sur le vert et encore sur le mauve 
(ces codes sont inscrits sur le plan 
qui se trouvait dans l'armure du 
manoir). 

Si vous ne vous êtes pas trompés, 
le petit voyant situé au dessus du 
joystick doit passer au vert. Action¬ 
nez le joystick en prenant garde 
que la flèche icône soit orientée 
vers la gauche 

Basculez l’interrupteur sur ■ off - 
et fermez le capuchon gris II est 
bien utile à cet instant de refaire 
une sauvegarde ' ! ! 

Traversez le pont vers le centre de 
contrôle. Allez au panneau de 
contrôle. Basculez l'interrupteur sur 
" on • et tapez les lettres a. i et r 
suivi d'enter sur le panneau. 

Tapez t, r. a et m puis enter sur le 
panneau. Attendez que Stanley 
lance son chapeau. Baissez-vous 
quand le galure passe vers vous et 
allez ramasser le chapeau. Chan¬ 
gez l'icône en viseur et tirez sur 
Stanley. Sautez sur le cercle rouge 
puis dans le iramway. 

Une fois à l’intérieur du tramway, 
allez tout droit, à droite, à gauche, 
tout droit puis à gauche. Prenez le 
Yo-yo dans votre sac à dos et met- 
lez-le sur Willy. Changez votre 
icône en viseur et tirez sur Louis. 
Sautez ensuite sur l'énorme inter¬ 
rupteur. 

Et voilà la ville est sauvée et vous 
avez remporté le championnat de 
nintari I 

Une très belle aventure qui m’a 
occupé durant quelques nuits i 
Bravo encore à Dynamix pour la 



qualité exceptionnelle de 
ses logiciels. (Risc ol the 
Dragon, Heart ol China. 
Red Baron et maintenant 
Willy Beamish !). 
J'espère qu’une suite arri¬ 
vera bientôt sur nos 
écrans,. 

DAVID 

Yolcl quelques préci¬ 
sions au sujet des lei^ers 
de la /orieresse de la 
peur dans MIght and 
Magic III 

ForTress oj jear 
contient donc seize 
leulers et la pièce cen¬ 
trale huit emplacements 
de statues disposées en 
carré. Il ÿ a deux leviers 
par statue : un pour la 
foire apparaître, un 
pour /o faire disparaître. 
Il faut donc recenser 
l'action de chacun des 
leulers en l'acttonnant 
et en vérifiant les chan¬ 
gements opérés dans la 
pièce centrale. 

Puis faire apparaître les 
quatre statues situées 
aux coins du carré et 
faire disparaître les 
quatre autres. L'accès 
au centre du carré 
deuient possible et l'an 
se retrouve téléporté 
dans le caveau del'holo- 
card n°l. Attention ! Le 
caveau est sans Issue. 
On ne peut en sortir 
qu'avec le sort 
- contraction du temps » 
ou por téléportation 
(avec ■ l'œl/ du sorcier 
» pour savoir dans 
quelle directionl. A 
plus ! 


REI 

Je t'écris pour répondre 
oux questions de David 
surZ-Out . Pour le tir 
automatique : il faut 
appuyer sur la touche 
Q. Energie i//Imilée : 
appuie sur J (laisse 
oppuyé) puis sur K. 
relâche les touches, tu 
es inuincible ! 

Choisir un monde : 
oppule sur J (laisse 
appuyé) puis 1. 2...6. 
Voilà, c'est tout ! Pour 
ma part, je cherche des 
solutions pour Epie. 


Another World et Schu//(e 
Puck Café. 

C-JEROME 

Pour Gengis Khon dans Knight- 
mare. tu dois lancer la branche 
(twig) sur un des arbres, tu ver¬ 
ras. Il va disparaître. 

Quant à moi je suis arrivé à la 
prison mois je ne sois plus quoi 
faire. J'ai trouvé une patte d'arai¬ 
gnée (je ne sois pas si c’est Impor¬ 
tant). Que purs-je faire ?Où dois- 
je aller ? 

Dans Black Crypt. merci à tous 
pour m'avoir débloqué. Mainte 
nont c'est an niveau 7 que je 
stagne. J'ai trouvé le soleil dans la 
zone rouge puis la clé qui permet 
d'ouvrir la première porte de la 
zone bleue. Mais Je n ’oi pu ouvrir 
la seconde. C'est peut-être l'un 
des trots piliers qui me bloque, 
cor il y a un possoge derrière... 
En oitenfe de uos solutions je 
patienterai. Merci d'avance. 


ULTIMOI 

Alerte à tous les ouotors 
d'Ultima 7. n'éllminez surtout 
pas les personnes de la maison 
des jeux. Je viens de découvrir 
que Sintag, le garde, doit vous 
donner un objet indispensable 
(une clé !). Si uous le tuez, vous 
risquez de ne plus pouvoir ter¬ 
miner le jeu, à moins que l’on ne 
trouue cette clé sur son cadavre... 
En détruisant la dernière machine 
du « guardian • (j'ai eu la codde 
lite, mais ce fut dur I), uous devez 
poursuivre le « hook • sur bucca 
neer’s den. 

Et pour entrer dans sa lanière 
(passage derrière la porte blindée 
dans le casino). Sintag doit uous 
remettre la clé. Attention, uous 
ne recevrez cette clé que si uous 
êtes en possession du minl-cube. 
Personnellement, je suis bloqué 
dans Star Trek. à la mission 
ark7. J'ai délivré le docteur et 
son assistent, mois je ne poruienf 
pos d synthétiser l'antidote du 
virus. 

Je suis oussi bloqué dons Ultima 
Underworld. il me manque un 
talisman : l'anneau. 

Si j'ai bien compris, Il faut utiliser 
chaque levier dans l’ordre qu'un 
des chevaliers a précisé. Mais ça 
ne fonctionne pas, pasd'anneau 
! Je suis d la fin du jeu, Garamon 
m'a dit de jeter les talismans dans 
la lave. Est-ce que cela peut-être 
mis en corrélation avec le fait que 
je n'oi pas trouvé la solution du 
bullfrog puzzle (j'ai contourné la 
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difficulté en utilisant une • flÿ 
potion * pour passer de /'outre 
coté). 

S'agit-// d'un bug ? Ou n'a/->epas 
bien compris ce qu'il fallait faire 
dans la pièce à leviers ? 

Merci de m'aider et à la pro¬ 
chaine dans le MIB. 

KNIGHT 

Pour Magic Zap dans Ultima 
VII... Pour atteindre la porte du 
haut, fais-toi un escalier sur la 
table avec les caisses a/entours. 
Pour monter sur la table place 
d'abord une caisse devant celle-ci. 
Et voilà tu peux maintenant 
ouvrir la porte. 

Pour les avatars Intéressés par 
les armes •• magic » dans le châ¬ 
teau de Serpent's Hold, voici la 
solution : allez dans la cuisine de 
la taverne. Sur la table il il a une 
truite et un corps, dans ce der¬ 
nier une clé. Sortez du château 
et tmuuez l'entrée d’une caverne 
dans les montagnes de la même 
Ile. Dans cette caverne vous trou¬ 
verez un co//re. La clé qui était 
dans le corps ouvre ce coffre. Et 
dans ce coffre, une autre clé... 
Cette dernière ouvre la porte où 
ce trouvent les armes » mogic ». 
Autres petites choses : à 74 sud 
et 7 ouest environ, il y a un tos de 
débris. Souleuez le et oh ! sur¬ 
prise IA 117 sud et 43 ouest. Il v 
a un pcssoge secret dons ces mon¬ 
tagnes. Entrez et uous y ferez 
quelques acquisitions plutdt inté¬ 
ressantes ! 

A mol. Je cherche désespérément 
le fuseau de coton. Otl est-l/ ?Je 
ne le trouve point. Merci aux aia- 
tors. 


MARC 

Je lance un appel à tous les aven¬ 
turiers de Tilt dans TurHcan 
{mais pas mol I) 1. au cinquième 
niveau, dans la tour. Je n'arrive 
pas à battre le cube à trois têtes. 
faut-il prendre un autre chemin ? 
Si c’est le bon chemin et s'il faut 
vraiment vaincre ce monstre, 
j'aimerais savoir comment et si 
je suis proche de la fin du jeu et 
ce qu'il me reste encore à faire 
(solution détaillée/. Merci d tous. 


THE 

SOLUTIONNEUR 

Sa/ut à tous, je vais aider les 
Joueurs de Speedbalf 2. Soyez 
assez agressifs, surtout avec les 


équipes qui le sont aussi (voir 
manuel] car les blessés marquent 
des points. N'oubliez pas les mul¬ 
tiplicateurs de score. Quond nous 
aurez assez de points en défense, 
en lancé, et en ultesse oous pour¬ 
rez oppliquer la formule sui¬ 
vante : tirez la balle vers l'élec¬ 
trobond (voir encore le manuel) 
puis rattrapez la balle tirez sur 
/'électrobond puis tirez dons la 
cage de but. Wal/a enfin un méga- 
glga-extra-dément-super-(...}- truc 
(ouf I! I): prenez la balle, allez du 
côté aduerse. tirez, dans le télé- 
porteur. une balle orientée vers 
votre côté et brossée vers le mur 
du téléporteur... Et surprise, vous 
obtenez olngt points (quarante si 
uous avez allumé le multiplica¬ 
teur de points) d'un coup car un 
bug fait que la balle longe le mur 
et allume toutes les étoiles ! 


PATRICE 

J'apporte une petite olde pour 
les premiers niveaux de Black 
Crypt. L'ogre à deux têtes du 
deuxième niueau ne peut être tué 
que par une épée dénommée 
" Ogre Blade ». Celle cl est enfer¬ 
mée au bout d'un couloir au pre¬ 
mier niveau après téléportation 
et ouverture d'une porte dont la 
clé se trouve au deuxième niueau. 
Sachez qu'après la plaque uous 
demandant de patienter, ce sont 
trois murs qui se soulèvent les 
uns après les autres sur uotre pas¬ 
sage. 

Au niveau 3, Il vous faudra un 
masque spéciof afin de voir les 
monstres inulsib/es. Ce mosque 
est enfermé dans la pièce au bout 
du couloir. Pour ouvrir la porte. Il 
uous ^udra les yeux de la statue. 
Pour cela, il faut parcourir tout le 
niveau 4. Observez bien tous les 
murs, certains cochent de minus¬ 
cules boutons. 

Pour obtenir les yeux de la sta¬ 
tue. il faudra déposer dans les 
niches situées à proximité d'une 
plaque qui parle d'eau des outres 
d'eau trouvées à côté des fon¬ 
taines du niveau 4. Le cercle de 
crâne ne peut être détruit que 
por un parchemin « scrool glyph » 
de level quinze, découvert après 
destruction de deux champs 
mogiques de level quinze égale¬ 
ment. au niveau 3. Les « scrool 
magic » de leuel quinze seront 
découverts lors de l'exploration 
de la pièce aux monstres /nui¬ 
sibles. 

Au niueou 5. pas de grosses dif¬ 
ficultés. 


Au niveau 7 ou bleu, une diffi¬ 
culté de taille : dans la salle, une 
plaque avec le mot » hctluis », Il 
s'agit du mot "Siuitch - à /'cnuers, 
qui signifie Intervertir... 
Donc, pour ouvrir un pan de mur, 
il uous faut placer l'arc à la place 
de la cassette et vice versa. Un 
petit détail, il y a des faux murs, 
repérables sur la carte par une 
couleur plus claire. 

Au niueou 9 ou rouge, la seule 
difficulté vient des crânes dispo¬ 
sé dans des niches. En lisant les 
di//ércntes ploques, uous com¬ 
prendrez vile que chaque crâne 
correspond à un mois de l'onnée. 
Retirez donc les crânes dans 
l'ordre indiqué sur une ploque, 
en sochant que janv'ier est le pre¬ 
mier crâne à gauche et vous 
ouvrirez un pan de mur Sonne 
chance à tous pour la suite et à 
bientôt. 


DARKNIGTH 

Wolci mon message, pour Zothen 
Suncoster, dons Blooduiych. Il 
y a quelques erreurs dans ton 
aide pour les potions ! La potion 
jaune redonne un peu des trois 
barres (point de vie, endurance, 
points de magie) ; la potion rouge 
redonne des points d'endurance 
(barre du milieu/ ; la potion verte 
redonne des points de uie fborre 
du haut/ ; la potion bleue 
redonne des points de magie 
(barre du bas). Pour Zastoph Mon- 
tric, sache que si tu ne mongcs 
pas, tu perds de /'endurance, puis 
des points de ule. 

Si tu n 'a plus de nourriture, mar- 
chande avec un monstre. Dés que 
l'endurance est à zéro, tu perds 
des points de uie. donc utilise des 
potions rouges. Pour les quatre 
gemmes, il ne faut surtout pas 
les laisser sur place mais bien les 
prendre avec soi pour la fin. Si 
tu remets la gemme d sa place, 
tu te régénère dans un domaine 
(celui de la couleur comme les 
potions, la jaune redonne la vie 
aux morts). 

Pour Blooduiych dato disk, c'est 
la même chose, mois le jeu est 
trop court. 

Encore quelques erreurs sur les 
sorts : vitallse redonne des points 
d’endurance et non de vie : 
renevo, sort uert, redonne des 
points de vie ; deflect protège des 
flèches (aussi de celle du second 
groupe). Pour les sorts d'attaques 
il faut savoir que le plus facile à 
obtenir est « Fireboll » avec 
Zathen. Le plus fort est la plu¬ 


part du temps « Distrup - (mais 
très gourmand en point de magie 
au départ/. 

Attention à Arcball car II rebondit 
sur les murs (pas sur les piliers 
ni sur les portes/ il peut donc 
uous revenir dessus. » W^'chiuind 
» (un uent de sorcière/ part dans 
toutes les directions, attention 
aux copains / 

PUNISHER 

Vbicl la suite des codes du data 
disk de Battle Isie (les sept pre¬ 
miers sont dans Tilt 108). Cette 
suite correspond au mode 1 
joueur 
fi-> POINT 
9 -> FPOGS 
10-> ITALY 

11 -> UNES 

12 -> VARUS 

13 -> SOUND 
14->TWEAK 

15 ■> NIPON 

16 -> FLAIR 

17 •> ARROW 
18->KORSO 

19 -> NOUTH 

20 -> FJORD 

21 -> DONOR 

22 -> LEVES 

23 -> JUMPY 

24 -> WERFF 

25 -> WINIT 

A mol maintenant. Comment 
passer le dernier niveau de 
Magic Rockets ? 

Dans Might and Magic III, 
comment accéder à l'arène ? Je 
uais au téléporteur, je tope 
(comme code) arène ou orèno 
mais celo ne morche pas ! Com¬ 
ment éliminer facilement (sans 
perdre de membre de l'équipe/ 
les cyclopes ? Pour le problème 
de l'arène, je possède la version 
française du jeu. Help me ! 

LUDIMAN 

Pour Battle Isle. voici les codes 
des sept premières castes à deux 
joueurs : 

1 -> FIRST 

2 -> GHOSr 

3 -> GAMMA 

4 -> MARSS 

5 -> EAGLE 

6 ■> METAN 
7->FOTON 

Maintenant pour Didier qui 
n'om'uc pas à sauvegarder dans 
Advantage Tennis : Il faut sim¬ 
plement formater une disquette 
se nommant » ply »... Mais je 
t'avouerai j'ai aussi quelque/ois 
ma sauvegarde qui plante. 
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Pour Hellfice. dans Epie. Il faut 
lancer le seul missile de cobalt 
auquel lu as le droit dans le réac 
leur. A partir de ce momenl. 
décampe illico, veiy fast. schnell, 
vite dans la direction opposée ! 
Sinon, lu exploseras auec le vais¬ 
seau mère. 

Quant à moi. l’ol un énorme pro- 
blême dans Bargon Attack 
Dans le passage secret où se 
trouve une fontaine. J'utilise bien 
le Tlrlclel sur les crânes, mais ô 
choque fols je me retrouve - game 
ouer ». Esl-ce qu'If y aurai! une 
différence entre la version PC et 
Amiga ? A bicntôl et mercià tous 


ZOZO-SESE 

Dans te TUt 108, Somingo Ninjo a 
donné le début de Hook II dit 
d’aller aux •< épées croisées » pour 
trouver deux chopes (une à droite 
et l'autre à gauche). J'ai beau 
faire, je ne irouue que la chope 
de gauche et pas celle de droite, 
et cela m'empêche de continuer. 
Rèpondez-moi vite car cette his¬ 
toire m'empêche presque de dor¬ 
mir ! 


ARNAUD 

Etant un fan de Tilt, je me per¬ 
mets d'oider Luchy Slaiier dans 
Ishar. Pour obtenir la bave de 
tortue, il faut se diriger au nord 
de Silmatil. Tu trouveras un ogre. 
Après l'avoir zigouillé, regarde 
sur la côte, tu trouveras une tor¬ 
tue. Ensuite va à Halinrand. Dans 
une forêt de bouleaux, tu trou¬ 
veras un homme avec un cheval. 
Donne-lui la tortue et il te don¬ 
nera de la bave. 

Pour Papi Russe, toujours dans 
Ishar, le grand maître John 
l'alchlmlste te donne la troduc- 
don de potions : 

Régénération physique .• bave de 
tortue + gui séché + griffe de gar¬ 
gouille. 

Invulnérabilité : bave de tortue + 
gui séché + cervelle de rot + griffe 
de gargouille. 

Désaueuglemenl ■ huile de sala¬ 
mandre + toile de mygale + 2 gui 
séché + cervelle de rat. 

Apnée : 2 huiles de salamandre + 
gui séché + griffe de gargouille + 
os de dragon, 

Rupture de charme : 2 huiles de 
solamondre + gui séché + cervelle 
de rat + bave de tortue 
Détronsformatlon cochon . oeil 
de cropaud + huile de solamondre 
+ gui séché + os de dragon. 
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Louage de cerveau : 2 cervelles 
de rat + griffe de gargouille + os 
de dragon. 

Rég. pspch. : huile de solomondre 
+ gui séché + cervelle de rat. 
A moi maintenanl. comment 
peul-on entrer dans le donjon de 
Wilolhor ??? Help (et plus si pos¬ 
sible) I 

NL MINOU 

Des codes, des codes, encore des 
codes ' 

Bullderland ; dans le ■ PRC », 
remplacer 53AD 8216 7001 
BOAD par 6002 8216 7001 
BOAD. 

Flre et forger il • dans le « 
PRG », remplacer 5379 0003 
D7ACpar4E71 4E71 4E71. 

- Brat ; (quelques codes) loy 
LAND : BISHIGMO, MIHE- 
Moro. SASUTOZO. SUMAT- 
ZEE. Park land NOKITAGO, 
USANONO. MOZIMATO, HOZl- 
TOMO. Moon base -. MOKT 
TEMO. ZUMOHATO, CHA- 
NASTU. NAGAITSU. 

- Dynasty wars : dans le " PRG 
-, remplacer 5379 0007 FF32 
6600, par 4E71 4E71 4E71 
6600. 

■ Pire et Brimstone : dons le 

- PRG », remploccr 5356 426E 
0084 426E par 4E71 426E 0084 
426E. (vies infinies). 

Pour de l’énergie infinie remplo- 
cer 0C6E 0063 0068 4E71. 

- Jeanne d'Arc : pour obtenir 
900 millions, sauvez une partie 
dès le début, puis éditez la sau¬ 
vegarde, et recherchez, à l'offset 
$780, la séquence 0000 0000 
0000 0606 et remplacez-la par 
0000 35A4 E900 0606. 

■ Legend ; un peu plus compli¬ 
qué. uolcl une petite partie de la 
structure du fichier de souue- 
garde. Les corocléristiques de 
uoire personnage se trouvent . 
pour Sli^aar. de l'offset S 20 d S 
40. pour Tunarle. de l'oj^sct $ aO 
à S cO. pour Tchan. de l'offset S 
120 d S J40, et pour Zolthen, de 
l’o//set S loO à $ IcO. 

En gros, c'est à ces dl//érenls 
endnoits que ça se situe ! 

Je ne vais pas trop entrer dans 
le détail... Je uois Juste uous indi¬ 
quer ce qui pourra uous être utile. 
Considérons simplement que. 
pour chaque personnage, il y a 
96 chiffres ou lettres (en hexadé¬ 
cimal), tous ça par paires (ex : 6F 
4E FF ecl.) ce qui nous donne 48 
paires. Pour faciliter les choses 
nous parlerons donc en paire. 
Voici les emplacements (sur les 
48 paires) .- 


- de la S d la iO, c'est la force de 
frappe du personnage. Pour 
qu'elle soit au maximum II faut 
mettre 03 E7 03 E7. 

-de 11 à 26. voici les objets en sa 
possession. Ibus mettez les objets 
que uous désirez, une clé ou une 
orme ou ce que uous uoulez. 

Je uous conseille de faire la liste 
des objets en les remplaçant dans 
votre sauvegarde puis en regar 
dont de quel objet il s'agit. 

Les objets sont notés de 01 fhelm) 
d B1 fmixing bouil). 

N'oubliez pas qu'en hexadécimale 
cela ua de 0 d E 

- de 39 d 42, uous trouverez la 
somme d'argent dont dispose 
üotre personnage. Usus pouuez y 
Inscrire, par exemple 01 7D 78 
40. ce qui donne 25 millions qui 
est une somme largement su^i- 
sante pour finir le jeu I 

l'oild uous sauez tout pour 
bidouiller uotre jeu favori, il ne 
reste plus qu'à découvrir les 
énigmes. 

Enfin, pour répondre d Potriclc 
et Donielle, dons Legend, c'est 
un bug I 
A plus ! 

XJ 220 

J'ai un problème avec Last 
Ninja 3. Je suis arrivé au niveau 
2. mais malheureusement pour 
mol. J'y suis toujours I Donc, help 
me pleose.. 

ULTIMOI 

Soluid toi. Magic Zap. 
Permets-moi de te dire que tes 
méthodes ne sont pos dignes d'un 
urai Aüotar 

Empoisonner des gens qui ne 
t'ont rien fait, non mais I 
Si uous auez l»soin d'argent, il y 
0 une méthode plus simple, peut- 
être moins rapide, mais en tout 
cos plus noble. Puisque uous êtes 
un membre émérite de lo Fel- 
loujship, uous sauez que uous avez 
certains privilèges (si vous ne 
l'êtes pas. je uous conseille de le 
deuenir, ça fait partie du scéno- 
rfo). Vous pouuez donc uous 
rendre au casino de Bucconecr's 
Den et Jouer d la roulette. Mais 
attention : placez uotre argent sur 
chaque couleur (de préférence 
une mise élevée et évidemment 
la même somme) et faites tour¬ 
ner la roulette. Vbus curez le plai¬ 
sir de uoir disparaître sept de vos 
mises. Mais celle qui reste aura 
ougmenté de manière consé¬ 
quente (uous aurez plus que ce 
que vous aviez mis au déport). 


Ce n 'est pos très rapide mais çà 
l'est suffisamment quand même 
pour deuenir très riche sans se 
/atiguerCela dit, Je te propose la 
solution d ton problème ; uoici le 
moyen de récupérer le notebook 
d'Alagner. Je précise d'abord que, 
quand je dis ouvrir une porte ou 
une grille, c'est d l'aide, sol! d'un 
lockplck, soit de la clé du study. 
En face du study .- longe-le du 
côté droit et essaye de pénétrer d 
l'intérieur. Il g a un faux mur Tu 
arrives ainsi devant une grille, 
ouures-lo. Tu te refrouucs dons 
une pièce avec un leuier, 
actionnes-le : un pan de mur uo 
piuoter Engouffre-toi et tu arri¬ 
veras devant une autre grille. 
Ouvre-la et entre dans lo pièce. 
Il il a deux leuiers, pousse celui 
Incrusté sur l'autel ensanglanté. 
Cela ouvrira un nouveau pas- 
soge.ld où il y a un socle de télé- 
portation. Empruntes ce passage 
et tu atteindras un couloir avec 
une porte blindée au fond. Suis le 
couloir Jusqu'au fond et tu uas 
être téléporté à nouveau dans une 
pièce comportant deux autres 
socles. Utilises celui de droite et 
tu te retrouveras dans une autre 
pièce, aussi avec deux socles de 
téléportation, mais cette fois avec 
un interrupteur en plus. 

Presse ce dernier et une porte 
s'ouvrira... Mais, elle est pour 
l’Instant hors d'atteinte I Puis, 
empruntes le socle de gauche et 
tu te retrouveras à l'endroit initia! 
(la première pièce avec un leuier). 
Retournes près du tout premier 
téléporteur et contournes-lc de 
moniére d arriver en face du mur 
du fond de la pièce. C'est une 
Illusion, posses-le et tu verras la 
porte que tu os ouverte avec 
l'interrupteur. Tu le retrouves 
finalement dans une gronde pièce 
auec un étage partiel dont la 
porte qui y donne accès est hors 
d'atteinte. En ce qui me 
concerne, c'est l'une des énigmes 
les plus - disjbnctées » du jeu mais 
tu uas uoir que la solution est très 
simple, comme d'habitude). 
Explores la pièce principale, tu 
trouueras des caisses et tu verras 
que. devant l'étage, il y o une 
table. Il ne te reste plus qu 'd dis¬ 
poser les coisses pour créer un 
échafaudage sur la table pour 
avoir accès d la porte (pour grim¬ 
per sur la table, une caisse suf¬ 
fira). 

Ensuite tu ouures la porte et... 
Je te laisse découvrir la suite... 
J'espère avoir pu aider d'autres 
Avatars et à la prochaine dans le 
Message In the Bottle. 
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Ces logiciels sont également disponibles sur 
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Une mine d’or pour votre micro Atari ST, Amiga, Compatibles PC et Macintosh 

:3615 IFA et 3615 GRATICIEL 



EXTRAIT DU CATALOGUE 
ATARI COMPTANT PLUS 
DE 600 DISQUETTES 


DISQUETTE ST 021 

LOGITHEQUE ^ le metilear nllliiiire 
cowu pour |èrei voire Ulte de dinpieaei. 

DISQUETTE ST 024 

MASTER BREAK et BALLZONE : une 
eomplUiion de dean irts booe cette 
briquet, 

DISQUETTE ST JB 

COMPTABtLITÊ DOMESTIQUE : une 
etcellenie compubilici qui conviendrt tutti 
bien à votre bttd|ci pertonnel qu't on pedi 
cominertc. 

DISQUETTE ST H3 

PSNOUY : BD irti bon jeu d'trctde,,. Si 
vaut y foiBet. vaut bet cuit. 

DISQUETTE ST 2U 

SOKO ST : un eicellemjeo de rtfleiloa, 
De quoi pttier de longues uirtes. Sur STP 
gniquemeoL 

DISUQUETTE ST 3 B 

OPUS : un irii bon itbleur en vertion 

Pnnçtife. 

DISQUETTE ST 322 

LA VIE DU LAC ; tducecif nr le vie des 
itet et des rivitns. rtelist t l'iniüiiive de 
EDF. emürement en Frtnçeit ei (rts 
inceressuL 

DISQUETTE S'n39 

INTEO CONCEPT ; un cxcelteni louciel 
qui vous permelirt de cttliser en quelques 
minutes vos propres iniroi et dinoi 
(Imtget V spriiet * musique v tcmlling}, 
El en plut c'est un logiciel ftanqtù. 

DISQUETTE ST 422 

ASTEOLOCIE CHINOISE : un tris bon 
logiciel pour ftùe votre tbime tstrel lelon 
Ici lois de l'uuologic ebinoise. Ce logiciel 
est eniitremeni en Frenqtii ci simple 
d'otiliitclon, ce qui le rend iccetiiblc i 
tout 

DISQUETTE ST 423 

CONJUGUE : uiillieire qui vous tidert t 
conjuguer U pluperi des vccbet de it 
lengue FrtnteUe. Un (rti bon logiciel 
(ductiif. 

DISQUETTE ST 423 

SYNTHETICS ARTS v2.02 : on superbe 
logiciel de destin, qui develt dire 
comntercielltd.- Comptüole Ndoebrome ci 
en Pnitpsll. 

DISQUETTE ST 442 

MAD BaLL : cttie briquet offrenl de 
multiplet options, rouml ivec ton éditeur 
de ubleiux. En Pnnpeis. 


EXTRAIT DU CATALOGUE 
AMIGA COMPTANT PLUS 
DE 1500 DISQUETTES 


DISQUETTE AM 439 
La bonne Paye : tdspuilon du Jeu de 
socitit du mCme non, Vous devet gtrer 
votre budget mieus que voi idvensiree A 
le fin do temps iinpafti, edui qui positde 
le plus d'ii|em t gsgnt le ptnic. Ixtgiclel 
entlfaemeni en Fnnçtit. 

DISQUETTE AM 443 
WORD COMPO. : ccoe disaucoe ne 
coniiem pst moins de trois ddlteurt de 
texte, et pts des moindre puisqu'il l'sgli de 
Texi Plut V2.2B, TexiED v2.9. et Dmc 
VUS, Un bon ensemble de progrtmmei 
pour ceux qui (oriveal betocog|i, 

DISQUETTE AM 443 
AMIGA SOURCE EDITEUR vI.O : Bn 
excellent ddilCBr de texte qui voBi 
pennctin de ridiget docamenii ou tources 
tvec un œtxiœum de 6000 lignei. Ce 
logiciel est endiremeni en PnoqBii et offre 
les options principtiet des bons iniietnenl 
de texte. 

DISQUETTE AM 433 

DR MARIO : un nonvesn clOne de Tbrit 

sbsolomeDi gênisL 

DISQUETTE AM 438 
SPERRCEBIET v2,SQ : Bn excellent jeu 
de pitlesu svec son idlieur de ubieeux. 
GripbitnMS tris teignis. 

DISQUETTE AM 464 
DONKEY KONG : une très bonne 
sdtptttioD de ce clsssiqBc Jen de ckft 
qu'on ne présente plus. 

DISQUETTE AM 471 

MOVEM ; un bon jeu de réfléxion inspiré 

du célébré Sokobin sur PC. Vous devet 

C tser des otpels sur les cmplicemenu qui 
■ont léservés. 

DISQUETTE AM 472 

COLORIS : on cléne de Columns. Voui 

devez empiler des cubes et coniiicuer dei 

lignct de couleur. Un excellent Jeu de 

réflexion. 

DISQUETTE AM 473 

BLOCK BUSTBR II ; voilà un tuperbe 

cesse briques, msit créi nplde, 

DISQUETTE AM 476 
INTACT : tuperbe ihool them up en 
tcrolling verllcel, eux grephiimei très 
sgiéebleL Un mon. 

DISQUETTE AM 479 

MICROBES ; un excellent Jeu d'ercede... 

de quoi peiser les longuet loirées dliiver.. 


EXTRAIT DU CATALOGUE 
PC COMPTANT PLUS DE 
600 DISQUETTES 


DISQUETTE PC 303 

OAlÀCnX : ce très beu Jeu de dr vous 
en met plein le vue et plein let otelllei (si 
voui possédée une cerie Adlib). Nécessite 
un diu dur et tute ctrte VOA. 

DISQUETTE PC 427 

anglais v 3 ; un dei mcilleurt logiciels 
éduceiifi en Sberewtrt. d'un concept très 
originel, un prof très ironique vous guidere 
tu court de vos tests. Avec un tel prof, 
vous ellei fsire de fsbuleux progrès en 
Angleii... de toute fe^ vous n'euret pei 
le choix... Superbe. VeriiOD libre essei. 
EDSiéiemenc en Prençeii. 

DISQUETTE PC 305 

ESPAGNOL v320 : le même cboie que le 
disquette ci-deisos meit pour sppcendre 
l'espegnol. 

DISQUETTE PC 506 

RSP92 : no excellent lépenoire sinipic à 
utUiser. Entièrement en IVençeis. 

DISQUETTE PC 507 

LOGICIEL : un excellent logiciel pour 
feire Tinveaceire de tous vos logiciels, 
Endéremeni en Prsufeis. 

DISQUETTE PC 308 

AGENDA : gesdon de vos rcodex-vons cl 
cirnel d'sdressci. Une très bonne 
réelisstion. Ectiéremcoi en Pnnçeii. 

DISQUETTE PC SB 

BQUALITY : un excellait jeu de réflexion 
dens lequel vous devrex reproduire des 
figures et éviter le déséquilibre d'une 
btlsnce. Let psphismet loni ^étblei et 
CD VGA. Entlaement en Frtnqtis. 

mSQUETTE PC 509 

OBSBOOK : logiciel de gestion de 
bibliotbéquc cxpsbic de gérer Ici livret qui 
1001 ioriii en préii, Eniliremeoi en 
Prsnçait. 

MSQUETIEPCSIO 

VIDEO : riodispentsble pour bien gérer 
VOIR logithèque on mieux, votre coauMree 
de location de casieiies vidéo. Endéremeni 
en Pnnçaii. 

nSQUETTEPCSII 

CAVb : voilà le logiciel Idéal pour férer 
cenvenabicmeni votre cave. En Iwfaii. 

DISQUETTE PC 3C 

MEDIA ; une baie de donnéei qui veut 
permeura de gérer tout vot documente 
quels qu’Us soient Enilétemem en Franfais. 


EXTRAIT DU 
CATALOGUE 
MACINTOSH 


EHSQUBTTE MAC 001 
OOBBLER vl.O ; vous dirigei une 
cbenille qui doit avaler des imsnei de 
chii^iptcot tant et mordre la queue. 
MACJACK v2.l : bd excellent Jeu de 
certes dans lequel veut Jouea contre 
Tatdbittenr, 

DISQUETTE MAC 003 
ANIMALS CLIP I ; une compilation de 
43 planches de cllpan à inférer dani 
vos docBmenti P.A.O. Toutes ces plan- 
cbei locu des renréienuticot d'animaux 
au format Mac Paint 

DISQUETTE MAC 004 
001> MACWAY ; voilà un excellent 
jeu de golf. D ne vous reste plus qu'à 
visa Juste. 

KLONDIEE v2.0 : un uèi bon Jeu de 
canes en soLhairc sous forme de réussi* 
te. 

SOCIAL CLIMBER vLOO : on bon Jeu 
d'aresde dans lequel vous devex gravir 
les étages d'une tour en évitant de vous 
faite écrasa par let asetneeun qui tout 
de plus en ptss rapides. 

DISQUETTE MAC 003 
3D CHBCCBKS vS.I : un bon jeu de 
daines en 3D. 

HOT AIR BALLOON : jeu dans lequel 
vous dirigez uoe mcpouolfière et d^ez 
évita de percuta les oHitcles. 
COLUMNS 2 : un clbiK de Tétris. 
OUNSHY : un excellent jeu de 
réflexion en couleor dans le style dO 
célèbre Jeu de Mahjong, Vous devex 
retrouver des objets par paires et ainsi 
éliminer la totalité do plateau de Jeu. 


Avis aux programmeurs. 
Vous avez développé un logiciel de jeu. 
un utilitaire, ou encore un éducallr et 
cbachez in bon moyen de dislfibution. 
IFA vous propose de distribuer vos 
aéacious de dinérenics manières Soit 
en Shireware, soit en Ibteirare, ou bien 
en édition dans on package 
prcfauionnel tous le label IFA, 


Rubans imprimante 

Star NLKL.23 Pri püa 

2 achetés - I graotU 


Lecteur inleme Aiarl ... 340 Prt 

Leciew ciieme Atari.-. 370 Fri 

Extension SOKo Atari STP ...^ 3X1 Prt 

Lecteur imeme Amiga.- 360 Prt 

Lecteur externe Amiga 380 Prs 

Exteotloo SBXo Anüga 280 Fri 

Souris Aiari/Amiga/PC-- 2X1 Prt 

FUsre écran H*_ KO Pts 

Suppôt écran pivotant -.220 As 

Bolu nngemeni 30 x JiS' ...m... 70 Pn 


Bon de Commaode à retouraer à IFA, 549 Roule Nalionak S9680 Cerfbalainc (Tel : 27-65-58-11 Fax :27-6S-S6'll) 


Je commande les disquettes suivantes : 


Disquettes Atari ST : 33 Fn pièce Comp. PC : 33 Fts pièce 
Maciotosb : 40 Frs pièce Amiga : 23 Frs pièce 
5 disquettes commandées = la 6ème gratuite 
Frais de port disquettes Domaine Public : 23 Frs par commande 
Frais de port matériel : 40 Frs par coaunande 
Règleiiient : 

O nèque O Mandai O Contre remboursemen t faiouter 40 Frsl 


le désire recevoir : tilt rtss 

U ctitlogue des mcUleun iMicieli Domslne Public a Sbaieirarei (contre KFrs es timbres) 
pour ; O Auri O PC et Comp. 0 Amiga O Macincodi 

Le logiciel de téléchargement (contre OPrs en timbres) : 

MOON 3613 ORATTCtEL : O Atsri O PC et Cony. O Maeinlosb O Amiga 

QUICIŒR 3613 IFA ; O Atari O PC et Comp, O Macimodi 

O Le câble de lélédiargeineni à 73 Pn 

O Le catalogue Matériel et Censommables (contre XI Prs en timbres) 
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Jorum 



le forum présente, 
pour moi et pour tous les journalistes de Tilt, 
un intérêt majeur. C’est un lieu, et je dirais 
même plus, un lien, qui nous permet de vous 
rencontrer pour vous soumettre nos 
impressions et recevoir, quelques semaines 
plus tard, vos réponses et vos réactions. 

Ainsi, j’ai reçu de nombreuses lettres 
commentant (en bien, cela va de soi) l’édito de 
Tilt 106. «Mats cela fait plus de deux mois !», 
allez-vous me rétorquer. Oui, bon, c’est vrai, 
mais, hormis le minitel et le questionnaire que 
vous trouvez en fin de Tilt, vous voyez d’autres 
moyens de communication valables, vous ? 

Ce n’est pas parfait, mais cela suffit la plupart 
du temps. Seul inconvénient : les questions et 
les réponses peuvent, dans certains cas, 
souffrir d’un décalage avec l’actualité. 

C’est pour cela que, lorsque nous discutons de 
la sortie d’un logiciel par exemple, il peut arriver 
que je vous annonce un produit traité en «avant- 
premières» ou déjà disponible. 

Dans le courrier que nous avons reçu, l’un des 
sujets les plus abordés est l’arrivée des 
nouveaux ordinateurs Atari et Commodore. 

Si VAmiga 1200 était peut-être disponible au 
moment où vous lirez ces lignes, le Falcon 
n’arrivera que plus tard. Les réponses que je 
peux apporter à vos questions correspondent 
aux informations dont je dispose actuellement - 
j’ai pu essayer le 1200, mais je n’ai eu qu’un bref 
aperçu du Falcon. Lisez également notre article 
dans le Tilt journal. Evidemment, avant plus 
ample information, j’éviterai toute comparaison 
entre ces deux machines... 

Bon, il est temps que je réponde à vos 
questions. Amusez-vous bien ! 


JLJ 


PS ; bonne année ! 



Emviafevr 

Amiga 

Suite à la remarque dans le Cou¬ 
rier des lecteurs au sujet d'un ému¬ 
lateur Amiga sur PC, j'aimerais avoir 
une adresse où je pourrai me le 
procurer, son prix, s'il vaut le coup 
et éventuellement savoir si vous 
pourriez m’en faire parvenir une 
copie (si c'est légal, évidemment). 

Christophe 

■ Tu peux trouver cet émuleteur 
soft sur BBS. Je Tai téléchargé sur 
Windows Manon (46668030 ou 
46668018 sur Paris), /lest en sha¬ 
reware. ce qui signifie que tu peux 
l'essayer gratuitement. Je ne l'ai 
pas testé pour cause de configu¬ 
ration de drives, mais il est me 
semtJe-t-il assez limité. Quant à te 
l'envoyer, cela me semble délicat. 
Imagine, si je le fais pour toi. H n'y a 
pas de raison que je ne ie fasse 
pas pour les autres... 


Lecteur 
en détresse 

Je suis un lecteur de Tilt dans la 
détresse. 

1 ) a) Je voudrais m'acheter un PC 
386 DX 40 MHz, tX Mo de disque 
dur, carte SVGA, 8 Mo de mémoire, 

2 lecteurs de disquettes, etc. A 
combien l'estimes-tu ? 

b) Ou'en penses-tu 7 

2) a) Indy IV sorfira-t-il en français ? 

b) Zool sortira-t-il sur PC ? 

c) Quel est le meilleur des jeux sui¬ 
vants ; Indy IV, Dune, Alone In the 
dark, Wllly Beamish, Eye of the 
Beholder II ? 

d) Striker est-il bien sur PC ? 

ej Peux-tu me donner le nom de 
la meilleure simulation de voiture 
sur PC? 

Signé : X 


■ Mon très cher X, je suis là pour 
t'apporter tout le soutien possible 
dans la situation délicate dans 
laquelle tu te trouves. 

la) En cherchant bien, tu peux 
trouver cette con^ration aux alen¬ 
tours de 9 000 F TTC, peut-être 
moins. 

l b) C'est un bon compranis entre 
la puissance et le prix. Mais, sauf 
besoinsspédfiques,4Model=iAM 
sont suffisants. La plupart des jeux 
récents seront rapides et agréables. 
Même des jeux comme le futur 
Strike Commander devraient fonc¬ 
tionner correctement dessus. 


2a) Ce doit être fait au moment où 
tu lis ces lignes. 

2b) J'ai cru ouir qu'il était prévu, 
mais... 

2c) Par ordre de préférence : 
Alone in the dark, Eye II, Indy IV, 
Dune, Wllly Beamish, En fait, ils 
sont tous les cinq excellents... 

2d) Pas vu. 

Signé : Y 

Positif / négatif 

Je prends ma Jolie plume pour 
t’écrire. Je n'ai pas envie de faire 
du blabla, alors j’attaque direct. Je 
trouve (opinion personnelle) que 
vous prenez le Falcon pour une 
machine meilleure que meilleure. 
Oh, c'est un 32 bits, oh, elle a plus 
de 64 000 couleurs, etc. Vous par¬ 
lez toujours du côté positif, mais 
jamais du côté négatif, J'aimerais 
bien savoir le négatif (si cette 
machine en à un). J'achète quatre 
magazines par mois, et les quatre 
disent en chœur : le Falcon, c'est 
super I Je possède un 520 STE qui 
n'a pas envie de disparaître à cause 
d'une nouvelle machine, puissante 
mais chère. Mais revenons à mon 
petit 520. 

1) J'aimerais savoir quel est le 
meilleur jeu de rôles sur ST, 

Z) Je suis très content de votre ser¬ 
vice du mois dernier qui faisait ren¬ 
voyer la disquette à Tilt pour en 
recevoir une ST ; c’était sérieux et 
rapide I (Bien, les mecs I) 

3) C'est une très bonne idée de 
mettre une disquette dans Tilt, il y 
aura (d'après moi) plus d'acheteurs. 

4) A combien va s'élever l'abonne¬ 
ment maintenant ? 

Maxime 

■ Tu sais, il est difficile de trouver 
las défauts d'une machine sans 
Tavair testée à fond. Et, tantqu'eSe 
n'est pas dans te commerce, les 
constructeurs peuvent toujours 
nous dire (et ils ne s'en privent 
pas) : - On va arranger ça 
C'est un problème temporairef,,,]. 
En plus, on va mettre ça. “Donc, 
au début, nous vous donrTons les 
points positifs, et quand nous 
avons en main une machine du 
commerce nous pouvons chercher 
efficacement les points négatifs. 

1) Moi aussi. Heu... C'était une 
questbn ? Ah. bon. alors je dirais 
(ce n'est une surprise pour per¬ 
sonne) Dungeon Master, Legend 
est aussi très bien. Ishar est beau 
mais lent. 

2) Tu as de la chance... Plusieurs 
autres lecteurs se plaignent de 
n’avoir pas encore reçu leurdis- 
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Quette. Un peu de patience, on a 
été submergé, mais ça arrive I 
I 3) Si la majorité des lecteurs, 

I comme toi. apprécierrt la disquette, 
d'autres nous reprochent l'aug¬ 
mentation du prix que cela a 
entraîné. Mais, au total, je pense 
que le résultat est p/t/tôf positif. 

4) Un an (12 n°^ dont 11 avec une 
disquette) :315F TTC. 


Prétisions 

Il y a déjà quelques années que 
t vous vous Insurgez contre la lutte 
I entre lecteurs et leurs prises de 
I position pro-Atari ou pro-Amiga, 


Or, voilà que leurs 
constructeurs sortent 
deux nouvelles 
machines, et cela fait 
trois couvertures de 
Tltt que vous faites sur 
le prétendu ■ match Falcon contre 
Amiga 1200 Mais de qui se 
moque- 
t-on ? Ces deux machines auront 
déjà assez de mal à lutter contre 
les PC. 

Au sujet du nouvel Amiga 1200, 
votre test est pour le moins léger, et 
lorsque vous le comparez avec le 
Falcon, vous oubliez de signaler 
que l’A 1200est totaément 32 bits, 
alors que le Falcon ne l'est pas 
(cela peut ralentir, non 7 ) 


Ensuite, pour le 
fameux DSP, il était à 
la base aussi prévu 
pour l'Aï 200, Et peut- 
être sera-t-S sur cêlui-ci 
partout SAUF EN 
FRANCE. En effet, le DSP émule 
un modem et tombe sous le coup 
des taxes de France-Télécom pour 
être agr^ (un modem quadruple 
de pnx avec l'étiquette France-Télé¬ 
com). Alors en France, le Falcon 
aura-t-il aussi un DSP ? Et a quel 
pnx 7 

Pour finir, il fallait parler du nouveau 
chipset AA qii équipe les Al 200, et 
qui comprend des coprocesseurs 
très, très puissants, bien plus que 
les précédents, et notamment un 



faUon x«ro trente 


Tous tes mois, j'achète au moins trois revues, principalement pour les 
articies sur te Falcon 030 (ST Mag, Start Micro, SVM. Vit. etc.). A 
l’heure où l’on critique la nouvalte et l'anoenne formule de Vit, eh 
t^, moi, je trouve que 7«f est la revue la plus compétente en mati^ 
d’informatique ludique. Je trouve aussi vos jugements très ot^ifs, 
môme si parfois le coup do coeur du journaliste est là. 

Maintenant, quelques questions : 

1) Pourquoi Micro Kid's a-t-il disparu ? Je crois que cette émission a 
sa place â la télévision, et voilà deux dimanches de suite que je rte la 
vols plus. Pourquoi 7 

2) Je suis un fan avant l'heure du Falcon I Sans entrer dans un duel 
de machines (mais pour comprendre ta béte, il feut bten comparer sa 
fiche technique puisqu'on nous parle pes de ses logiciels), je ne 
pense pas que sur le plan technique les PC soient melileurs que le Fal¬ 
con (je pense aux PC à 10 000 F, si toutefois on peut considérer que 
10 000 F sort un prix raisonnable). Le Falcon a pour lui tous les 
atouts : DSP, 68030, son DMA, hardscroll... 

Le plus tebuteux dans tout ça, c'est que c'est en standard ! Je ne suis 
pas sûr que les possesseurs de PC réalisent cela. Ce que je veux dire, 
c'est que dans la guerre des logictels que vont se livrer les éditeurs, 
Ks vont tirer pleinement parti de toutes les possibilités. Sur un PC, on 
peut acheter une super carte d'extention sonore ou graphique, ou que 
sais-je encore, mais elle ne sera pas exploité avant que le parc des 
cartes aoit suffisant. Et c'est bten domm^ i Que tes possesseurs de 
PC me pardonnent. C'est vrai que leur machine est chouette. Us ont 
de super Jeux, c'est indéniable. Mais cette machine est chère, très 
chère. Possesseurs de PC, vous ôtes condamnés à changer fré¬ 
quemment vos cartes. A ajouter, rajouter des Overdrives, à renouve¬ 
ler vos machines trop vite périmées. C'est bien dommage ! Je ne 
veux pas acheter un PC pour le remplacer trop vite par un autre PC 
plus puissant. Le frèlcon arrive, supérieur techniquement, et d’une plus 
grande longévité si les logiciels sont au rendez-vous. Et c'est vrai 
que ce sont eux qui vont faire vivre la machine. 

3) Alors, voilà ma deuxième question : pourquoi ne nous parlez-vous 
pas des logidels ? Je sais que plusieurs éditeurs travaillent dessus 

Denix 


■ Héhé... Merci de tes compli¬ 
ments, ils nous vont droit au 
cceur (ouch !) 

1) Né t'inquiète pas. Micro Kid’s 
n'a été absent que pendant deux 
semaines... Il a repris pour le ^ 


grand plaisir de tous ! 

2) Pour ceux qui, comme toi, 
semblent allergiques aux PC, 
l'anivée du Falcon (et de TAmige 
1200 par la môme occasfonj esf 
une bouffée d'air pur. Mais, 


comme c'est souvent le cas chez 
lésons d'une manque, je sens un 
certsàn ostracisme anti-autre-que- 
Atan pondre dans tes remarques. 
Stumelepe(Tnets,iev^aiguSer 
le débat sur deux points qm me 
sentilent importants. 

Le premier. c'9& que dans ta lettre 
comme dans cefe de nombreux 
fans d'Atari ou de Commodore, i 
aqoai^ que fu ocnnais assez maf 
tes autres mechnes. Tu paries du 
PC comme s 'Il s'agissait d'un 
rnicm-ondlneleurlreccassble. trop 
cher et peu puissant. Moi qui 
connais sur le bout des doigts le 
PC. le ST. TAmiga. mais aussi le 
et quelques cSzanesd'ajtres 
machines, j'ai un avis assez cM- 
tant. tait, je suis étonné par tes 
similitudes entre toutes ces 
macNnes. Le prix en particulier 
d'une conUguration équrvatenfe 
ifc'esf-â-dre comporlsnt2 ou 4 Mo, 
un daque dur et un mont^ui) est 
simiaire. Les processeurs misés, 
des 16/32 bits ou des 32 bits ont 
une puissance équivalente. Si les 
loglcia^ sont ditlérents entra ces 
machines, cela est dû davantage 
au public visé qu'aux puissances 
respectives de cœ micros. Et l'on 
peut partaitemenl programmer un 
jeu d'arcade sur PC, de même 
qu'unjeud'aventiie comme lôngi 
QuesiVlouunsiTxiÈ4eurdevolde 
qu^surST.Leprndpeleevantage 
du Falcon sur toutes les autres 
maci*ies.c'estépréserKsduDSp 
quIpsutàbvitBssederédairlraiter 
des tonnes de dméeeCeb pour¬ 
rait donrter des super Undervvorid. 
des hyper Comarlche, etc. Flesteà 
savoir à les maisons d'écftkm sont 
prêles à investr dans une nouveSe 


blitter qui ridiculise en manipulation 
de sprites tes Super Nintendo et 
autres consoles. Une plus grande 
précision dans vos tests est donc à 
souhaiter II 

Le reproche (il est gros I) que je 
ferai à ces machines et l’^sence 
en standard d'un disque dur (d'au 
moins 00 Mo). Cela va encore les 
handicaper par rapport aux PC, et 
c'est dommage, car c'est leur seul 
gros défaut. 

Signé: (trop long 
NDJU) 

■ Quand je parlais dans l'édito 
d'informations partielles, c'est à ce 
genre de problèmes que je disais 
allusion. En effet, tu as récolté une 


mach/ne, alors que le PC et les 
consoles Rêvent déjà tytement leu- 
budget. 

Pendant que je Usais ta lettre, je 
me suis posé une pe^queséon: 
•Suis-je devenu un petit bourgeois 
de la micro-infyrmatique ?• Je 
possède un PC (mon ouS de tiaval 
!).ijnSTuiAr^5(Xh.desccnedæ 
et dveis autres ordtieleusqJdcr- 
mentdersdBscartor&QjBndievcè 
læpubssudBePC486dx33com- 
pldsàmdnsde lO(XX)F.ienepeux 
m'errpôcherdBpBnsercpec'estine 
super affaire. Mais Hœtvral que 
10 000 F. c'est aussi une sacrée 
somme et que pou les petits bud¬ 
gets c'est purement et sirrpement 
hacces s ttefbc/ospricoripeLftaar? 
avoir un c^gue du géent. plein de 
mérnc*e.decxxJeus,etc.,sicr>ne 
peut pas fâcher cela n'y changera 
hen.8.heureu3emertcarcelBjLisl}- 
He plehement l'&iistance des Atari 
ST/FsIcon et des Amiga. Bon, pou 
réporxfe à ma propre question : 
oui, je suis un petit bourgeois de 
l'Informatique... Que veux-tu per¬ 
sonne n'est parMI 

3) De rumeurs, de promesses, le 
nxxxforrKmkidktue^rnicropro- 
fessionneHe) en fourmille. Mais 
d'informations véritiables sur tes 
bgiciels qui seront dsponlbles à k 
sortie du Falcon, je n'en al trouvé 
aucune. Es-tu rôetemenl intérêt 
par des intos comme :• D'apr^ 
certaines sources, Il semblerait, 
peut-être-mais-c'est-pas-sûr, 
que... des jeux seront dspontés 
sur Falcon dès sa sortie ?• S tu 
veux, je peux t'en mettre plein. 
Moi, personnellement, je suis 
comme St Thomas, je ne crois 
quecequejevois... 
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montagne d’infomTat/ons diverses, 
et tu nous reproches de ne pas t'en 
avoir donné plus. Prenons les 
choses dans l'ordre. 

Ldn de nous l'idée de lancer une 
QuelconQue guerre entre machines. 
Il me semble important que nous 
voos apportions, alors que de nou¬ 
velles machina sont disporvblœ. 
un certain nombre d'informations 
vous permettant de faire un choix. 
Car, à prion, tu ne vas pas ache¬ 
ter un Falcon ET un A1200. Donc, 
match, pas guerre. La M que nous 
comparions, en connaissance de 
cause, ces deux madTinœ n'a nen 
à voir avec le * ma machine est 
mieux que la tienne ■ de certairm 
lettres. 

Le papier sur l'Amiga 1200âposé 
quelque problème, en particulier â 
cause de la présence en France de 
deux machines seulement au 
moment du test. Le temps dont 
nous avons disposé pour l'étudier 
a donc été très limité. Cela dit, il 
s'agissait d'une machine de p^ 
série, donc sujette à modification 
•de dernière minute^. Nous l'avons 
testé pour nous fa^ une idée pré¬ 
liminaire et vous donner une base 
pour faire votre choix (vous êtes 
nombreux à riésrfar entre Falcon et 
Al200), le test dérinitif aura lieu 
lorsque la machine sera disponible 
en magasin. Et tu as tout à fait rai¬ 
son, l'architecture 32 bits de 
l'A12Q0 est en théorie plus perfor- 
mante que l'architecture 16/32 bits 
du Falcon. Tu devras attendre un 
peu pour avoir un avis définitif sur 
les performances respectives de 
ces deux machines. 

Le DSP :1e DSP ne sera pas indus 
en standard sur l'A 1200. Ni en 
France, ni nulie part. Un tel copro¬ 
cesseur est à l'étude et devrait 
équiper une version ultérieure de 
cette machine. France-Télécom 
n 'est pour rien dans cet abandon, 
il s'agit d'un choix commercial de 
Commodore (un DSR cela coûte 
cher), qui a préféré proposer 
d'autres avantages à la place, par 
exemple le 32 bits. Une parenthèse 
en passant. Pour ce qui est des 
•taxes- de FrarKe-Télécom, tu es 
sans doute parvenu à cette conclu¬ 
sion en comparant les pnx respec¬ 
tif des modems français et Oran¬ 
gers. En fait, France-Télécom a 
simplement empêché la vente des 
modems étrangers (en parùculier 
américains) pour permettre aux 
fabricants français de rester 
concurrentiels. Les modems étran¬ 
gers (sauf homologation excep- 
tionnellej étaient simplement inter¬ 
dits d'utilisation en France. Les 
droses sont en train de changer 


(je viens de voir un modem fran¬ 
çais 14 400 bauds à moins de 
5 000 F. alors qu'ils dépassaient 
aSègrementles lOOOOFilyaseu- 
lement quelques mois). La pres¬ 
sion des constructeiMs américains 
et l'uSsatron frauduleuse croissante 
de modems non riomoibgués y est 
sans doute pour beaucoup. Je rap- 
peÊe à ce propos et à titre de com¬ 
paraison qu'un modem 
14 400 bauds (sort la vitesse maxi¬ 
male actuelle) coûte moins de 
2 500 F Outre-Atlantique. 

Quant au nouveau bhàer, I est sans 
doute très performant, de même 
que le DSP du Falcon, mais ne 
l'ayant pas vu à l'œuvre /a me gar¬ 
dera bien de porter un yugement. 
Je suis enfin d'accord avec ta 
remarque sur l'absence de disque 
dur en standard. Mais ü faut aussi 
penser que cela aurait augmenté 
sens/tftement le prix d'un A1200 
ou d'un Falcon. et que ces 
machines avec disque dur et moni¬ 
teur ne sont plus guère concurten- 
helles face aux PC. Tiens, j'ai 
entendu dire que ces machines 
pourraient befisser de prix rapide¬ 
ment. Mais, bien entendu, cen'est 
qu'une rumeur... 


SCSI 

Je v»ens d'acheter un PC 386dx 
33 (Kenitech pour ne pas le nom¬ 
mer) avec un disque dur IDE de 
80 Je possède dé^ un disque 
dur externe avec une entrée SCSI 
qui fonctionnait avec mon 
1040 STE. Pui8-)e espérer le faire 
fonctionner avec mon PC ? Com¬ 
ment? 

Eric 

■ Aucun problème, ce disque dur 
fonctionnera sur PC (et sur Mac. 
Next, etc). Cela dit. il te faut une 
carte contrôleur SCSI ('environ 
1 500 F pour une carte de bonne 
qualité), et tu seras bien entendu 
forcé de r^xmater le disque dur. 
L'intérêt d'une telle carte, c'est 
qu'elle te permettra aussi de bran¬ 
cher un lecteur de CD-flOM SCSI, 
un scanner ainsi'que bfon d'autres 
périphériques. Renseigne-toi 
aup^ de ton revendeur pour plus 
de renseignements. 


Trop €Ourf f 

Je ne suis pas là pour faire des 
élo^. d'autres s'en chargeront. 
Je viens d'atxxd apporter quelques 
remarques. Je possède un PC 386 
DX 40. 4 Mo de RAM et 120 Mo 


de disque dur (taiwanais), qui fonc¬ 
tionne à merveille. Je possède 
quelques bons jeux, comme Wing 
Commander II, Epie. Dune, Mon- 
key Island I et II. Etemam. Another 
World... 

1 ) Je trouve que certains jeux sont 
trop faciles, et d'autres infaisables. 
Epie : je l'ai fini en une journée el 
demie, et encore, c'est ffop, car 
en le recommençant, j'ai mis à 
peme Dois heures. Croyez-vous que 
c'est amusant d'achâer un jeu plus 
de 300 F et de le finir en moins de 
temps qu'il n'en faut pour aller au 
magasin ? Le calcul est simple : 
100 F l'heure de jeu... une b^- 
telle pour des citoyens moyens 
comme nous autres. Autre 
exempte : DUNE, 4 jours pour le 
finir (72 heures de jeu) ce qui me 
paraît correct. Another World, à 
peine deux semaines en y jouant 
un peu chaque jour. A l'opposé. 
Monkey Island II me parait Impos¬ 
sible (je l'ai fini grâce à une solu¬ 
tion parue dans un magazine 
concurrent). J’ai quand môme 
trouvé le juste milieu ; Wfftg Com¬ 
mander II. J'ai mis environ deux 
mois pour le finir et j'ai réellement 
pris plaisir à y jOuer ? Idem pour 
Eye ot the Beholder l, dont j'ai fait 
les plans complets moi-môme. Au 
fait, l'avais cru comprendre que les 
missions de WCII étaient presque 
impossfotes à lèaiser ; c'est faux, je 
les ai faites sans trictw une seule 
lois ! 

Conclusion ; que les programmeurs 
dosent mieux la difficulté de leurs 
jeux, nous ne voulons pas dépen¬ 
ser 350 F pour un jeu qui ne dure 
qu'une paire d'heures : mats bravo 
quand môme pour tous ces jeux 
magnifiques. Ah. encore une 
exception : Epie, dont les musiques 
sont presque mies et • prennent la 
tête •. 

2] Maintenant, parlons un peu de 
mes préférences. Je posskfe un 
PC et je trouve que c'est une 
machine très performante. Je me 
bats souvent contre d'autres qui 
possèdent des Amiga. Certes. 
l'Amiga est une bonne machine, 
mais légèrement poussive pour les 
applications autres que les jeux ; 
imaginez un Winword, un Corel 
Draw, ou un 30 Stu(£o sur Amiga ! 
Et du côté des jeux, préférez-vous 
Wmg Commander II sur Amiga ou 
sur PC ? Mais, bien sûr, les pos¬ 
sesseurs d'An^ peuvent et doi¬ 
vent (s'is aiment leur machine) lépi- 
quer par exemple : • A quand 
Project X sur PC ?»En consé¬ 
quence. chacun son domaine : au 
PC l'aventure et la simulation, à 
l'Amiga action et shoot’em up. Il 


n’y a donc pas heu d'y avoir de 
guerre entre PC et Amiga. 

3) Actualité : en ce moment, des 
tonnes de jeux déferlent (on ne s'en 
plaint pas), mais tous en même 
temps et tous aussi bien les uns 
que les autres : Atone in the dark, 
Comanche. Rex Nebular, King’s 
Ouest VI et surtout 7th Ouest. On 
peut se demander ce qu'il faut 
choisir. Sommes-nous tous prêts 
à dépenser plus de 1 000 F pour 
tous ces jeux 7 il en est de môme 
pour les micro-ordinateurs : c’est 
la guerre I Trop de nouvelles 
machines arrivent : le Falcon 030, 
l'Amiga 4000, l'Amiga 1200, etc. 
Tout cela va finir par dégringoler. Et 
le PC monte trop rapidement : les 
Overdrives, le 586... Au fait, qu’en 
est-H de ce dernier ? Il paraît qu'il 
plafonnera à 100 MHz. Mais n'est- 
ce pas la bande FM ? Comment 
pallier ce problème ? Par un blin¬ 
dage? 

Enfin, j'ai quelques questions : 

4) Combien existe-t-il de caries 
Sound Blaster différentes ? Et 
laquelle est la meilleure ? Est-ce 
que la Sound Blaster Pro II est la 
môme que la Sound Blaster Pro 
16 bits? 

5) Petite remarque sur Stacker ; je 
n'ai jamais eu de problème, mais 
j’ai cru comprendre que vous l’aviez 
•caché* (d’ailleurs avec quoi ?) ; si 
c'est seulement en lecture, c'est 
bien, sinon je trouve cela dange¬ 
reux. Le mien n'est jamais en cache 
écriture. Simple conseil. 

Jérôme 

■ 1) Tu énonces une des dures 
réalités de la vie ! Mais, si dans le 
principe tu as raison, en pratique II 
est difficile d'évakier correctement 
le durée de vie d'un jeu. Un 
exemple : tu trouves Epie trop 
court, et je suis d'accord avec toi. 
Mais je trouve personnellement que 
Eye of the beholder I est ENCORE 
PLUS COURT : je Tai fini en une 
soirée IJe n'ai pas fait de plans, 
j'ai sauté plusieurs étapes, mais 
esta ne m'a pas empêché de trou¬ 
ver cela très frustrant. Et le pire, 
c 'est que Eye / n'en est pas moins 
un excellent jeu I Darkmoon (Eye 
of the brider II), même si je le 
trouve toujours trop court (2 jours), 
correspond mieux à mon attente 
en terme de durée de vie. Donc, 
chaque joueur à ses préforences 
et sa rapidité propre, et il est très 
difficile pour lès fxogrammeurs de 
doser la difficulté et la durée de vie 
pour nous safisfaire tous. Monkey II 
est eftectivement difficile mais la 
cofi^xxation édairée de mes petits 
neuveux m'a penm de le finir sans 
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aide extérieure. 

2) Comme je l'ai d^à dit. ce qui 
importe ce ne sont pas les 
machines mais tes logiciels qui 
fonctionnent dessus. L’Atari ST. 
pourtant très proche de l'A/niga en 
termes de pèrtormance. est dans 
une situation critique à cause de 
Tabsense actuelle de jeux. Il n'y a 
aucune raison pour que des 
machina, déposant d'un parc logi¬ 
ciel diffèrent, ne puissent pas coha¬ 
biter. 

3) Il es( évident qu'il esf impossiUe 
d'acheter tous les jeux qui sortent. 
Pire, il est impossible d'y jouer ! 
Imagine le temps nécessaire pour 
finir tous les jeux que tu cites... Des 
centaines d'heures pour le moins ! 
Pour ce qui est du Pentium (586), 
les MHz en cause concernent le 
nombre d'instructions par seconde, 
il ne s'agit pas d'une fréquence 
radio, donc pas de problème. 

4) Il en existe actuellement 3 : la 
Sound Blaster 3.01. la Sound Blœ- 
ter Pro II et la Sound Blaster Pro 
16 MV. La Sound Blaster 16. 
contrairement aux deux autres 
(mais comme le Pro Audio Spec- 
trum 16). permet d'enregistrer des 
séquences sonores à 44 kHz en 
16 bits, c'est-à-dire la qualité CD- 
Audio. Bleestpiutôtdestinéeàdés 
applications de musique profes- 
sionnelie. l'enregistrement à cette 
résolution nécessitant un espace 
disque très important (presque un 
mégoctet par seconde). 

5) Merci de fes conseils, mais 
j'avais déjà remarqué le problème. 
En fait, j'avais utih^ Norton Cache 
en lecture uniquement, ce qui avait 
suffi à planter la partition stackêe. 
J'ai par la suite jeté un ceil sur la 
documentation de Stacker, et ainsi 
appris qu'il dispose de son propre 
cache... 

Les uns 
et les autres 

il y a deux catégories de posses¬ 
seurs de PC. D'une part I y a ceux 
qui se sont ruinés pour acheter un 
486, et d'autre part ceux qui se 
sont contentés d'un modeste 2^. 
Les premiws sont voués à pirater 
leurs jeux faute de moyens, et les 
seconds se contentent des rares 
jeux qui tournent encore sur leur 
machine. 

La course à la puissance que subit 
le monde PC ravit les construc¬ 
teurs. assurés de revendre dans 
les trois ans ur^ nouvelle machir>e 
à leurs clients. Quant aux éditeurs 
de jeux, ils ne se foutent plus pour 
optimiser leurs routines et sortent 


des jeux qui nécessi¬ 
tent des 386 - 4 Mo. 

Ils sont obligés de les 
vendre chers vu qu'ils 
sont très piratés. A 
mon avis, les édteurs font un mau¬ 
vais calcul ; s'is consacraient la ctf- 
férence de prix due au piratage à 
utiliser au maximum les ressources 
des petites bécanes en program¬ 
mant en assembleur par exemple 
is verxJraient beaucoup mieux leirs 
jeux. Si je vous écris, c'est parce 
que je pertse que c’est en partie 
vous qui avez la situation en main : 
cessez de coter excesâvement des 
jeux qui nécessitent de grosses 
machines. Sanctonnez-les d'office 
d'un ou de deux points sur vingt I 
Ajnsi les éditeurs comprendront-üs 
peut-être. Ne vaut-il pas mieux que 
les possesseurs de 286 se révol¬ 
tent maintenant, plutât que les pos¬ 
sesseurs de 386. beaucoup plus 
nombreux et venait d'investir, dans 
deux ans ? Ce serait la crise ! 

Un lecteur assidu 

■ Je ne sais pas ce qui se passe 
ces temps-ci. mais fes lettres sont 
de plus en plus raremenf signées. 
Peréonne/temenf, je trouve qu'un 
prénom, c'est plus sympathique 
qu'un ’M. X» ou qu'un ‘Lecteur 
assidu‘. Enfin, c'est vous qui 
voyez... 

Pour ce gm'est OU renouvoVemenf 
rapide du marché et de l'évolution 
en pussance des machines. H faut 
bien comprendre que c'est un 
cercle vicieux. A l'éjaoque dorée 
(pour les constructeurs) où les 
marges étaient de 200 ou 300 %. I 
n'y avait nul besoin de renouveier le 
parc informatique. Son extension 
suffisait à faire vivre les Tandy et 
autres Compaq. Avec /'amvée des 
Taïwanais, les pnx ont chuté de 
façon catastrophique et les marges 
se sont réduites comme peau de 
chagrin. L'arrivée de processeurs 
plus rapides (la puissance des 
microprocesseurs croît avec le 
temps de ^çon quasi arithmétique) 
a permis à ces constructeurs de 
proposer des machina plus puis¬ 
santes. Le principe est simple : si 
on vend mains cher, S faut vendre 
plus pour gagner autant. Bcomme 
le parc (c'est-à-dire le nombre de 
machines instaBées à un moment 
donnée ne croît que lentement, on 
accélère les ventes en proposant 
des machina plus puissantes ~ et 
moins chères I Ce qui, bien 
entendu, diminue encore les 
marges Bc. 

Quant au manque d'optimisation 
des programma sur K il est fla¬ 
grant. Si Ton comprend qu'un jeu 


de la carrure d'un 
Underworld nécessite 
un 386 et 2 Mo de 
mémoire, que dire 
d'un UKima 7 (pour 
rester chez Origin), qui souffre 
d'une lenteur d'escaigot même sur 
un 486dx 33 ? Endemmenf. pro¬ 
grammer en assembleur prend du 
temps, et donc de/'arpent... 

Les 286 sont morts et enterrés (ta 
plupart des constructeurs n'en pro¬ 
posent même plus). Bleprobième 
que tu soulèves est d'actualité ; la 
machine actuellement la plus ven¬ 
due est le 3d6sx 25. Hors, surcette 
machine, Wing Commander 
ramera lamentablement. Ultima 7 
sera guasr rjouaUe. C'est un para¬ 
doxe que les jeux actueis nécessi¬ 
tent plus de puissance que les 
apptcations professKinnelles. Je ne 
sais pas ce que donnera le Fén- 
dum. ni quels sera Tévolution dans 
tes prochaines années. Mais il 
semble évident dés ai.4ourd'hui que 
le 386 n'aura plus maintenant 
qu'un durée de vie courte, que le 
486 n'est qu'une éAape, que le 586 
gardon, le Pentiumi sera suivi rapi¬ 
dement d'un processeur encore 
plus puissant (nom de code : 
686 !), etc. L'avenir est-il si sombre 
que céiis ? Ou et non. Ou^ car on 
peut facilement prévox que. dans 
un an. moins de 10 % des jeux 
fonctionneront sur 286. et qu'au 
moins 30 % des yeux seront trop 
lents pour être uti^ sur un 386sx 
16 ou 20 MHz. Non. car tes pnx 
vont continuer à baisser, et qu'à 
5 000 F. renouveler une machine 
tous tes trote ans devient envisa¬ 
geable. Comme on dit. qui vivra 
verra... 

fnfre vieux 
ée ia miero,** 

A peins l'écito du forum de TiT 108 
achevé, j’ai pris mon stylo pour 
rédiger cette lettre. \Axjs posez la 
question : «Le génie et la création 
auraient-iis cüspteru ? » Cette ques¬ 
tion. je me la suis posée plus de 
cent fois, et je suis heureux 
aujourd'hui de posséder une 
réponse : je pense sincèrement que 
non, le gérve existe toujours. Mais 
aujourd’hui le joueur moyen, vu 
l'aisance avec laquelle évolue la 
technique, ne peut que demander 
phjs. demander mieux. Quand j'ai 
découvert les jeux vidéo, c'était sur 
une des toutes premières consoles 
Atari, sur un jeu depuis longtemps 
oublié, dont je ne me souviens 
même plus du titre. Il consistait à 
défendre sa galaxie contre l'inva¬ 



sion d’extraterrestres. Pour cela, 
un vaisseau piloté façon «Epie» de 
l'intérieur constituait notre seule 
aide. Tout cela, bien sûr, avec des 
graphismes qui me permettaient à 
peine de deviner ce qu'ils repré¬ 
sentaient. Mais j'y ai joué pendant 
des heures, et rien, pour moi, ne 
pouvait l'égaler. Aujourd’hui, je suis 
certain que ce qui me laissait adml- 
ratrf n'étalt que peut de choses. 
L'animation, le graphisme et les 
bnjlta^ étaient réclults à l'essen¬ 
tiel, ^ je ne pouvais imaginer qu'un 
jour la coulàx ferait son apparition. 
Alors, pensez, une musique ou un 
dessin digne de ce nom sur ordi¬ 
nateur, ce n'était môme pas envi¬ 
sageais. En fait, ce dont la tech¬ 
nologie me privait, je l'imaginais. 
Les explosions et le ronron du 
moteur, c'était moi qui les voyais. Et 
c’est cela qui évitait que l'on ail 
besoin de rêver sur ce que le pro¬ 
grammeur aurait pu faire, les gra- 
pfxsmes somptueux, les musiques 
d'opéra ou l’animation digne d'une 
vidéo qui ne nous permettent plus 
de redessiner la tête du héros ou 
bien de coller à l'action la musique 
de son feuilleton préféré. C’est 
l'imagination qui a disparu au 
moment où le progrès technolo¬ 
gique découvrait de quoi satisfaire 
les cinq sens (ou presque). 
Aujouid'hui, on nous un héros 
et une histoire, mais ce héros et 
cette histoire ne vaudrons jamais 
ceux que nous avons inventés. 
Bien sûr, d’autre facteurs entrent 
aussi en jeu, comme le fait de 
découvrir ou de retrouver un uni¬ 
vers différent, ou encore les pro¬ 
grès dans ce domaine, qui 
aujourd'hui semblent 9 simples que 
la plus novatrice des technologies 
nous parait couler de source. 
Môme si, en posant cette question, 
vous saviez certainement déjà la 
réponse, j'avais envie d'exprimer 
un avis sur ce sujet. Mais le forum 
n'esl-il pas tait pour cela ? 

Nicolas 

■ Tu sais quoi ? C'est beau I Non. 
vraiment, il y a de la poésie dans 
ta lettre, c'est un véritable plaisir 
de la passer ici. Celadit. ma ques¬ 
tion était effectivement une bou¬ 
tade aux éditeurs, qui alignent plus 
mamtenant tes octets et les milliers 
de couleurs sur leurs boites que 
les heurw de jeu et de plaisir. C'est 
parfois rageant de suivre Tévolu- 
bon d'un jeu. Il m'est arrivé de voir 
des prémices premefteuses, avec 
une idée orjghate, un scénario pas¬ 
sionnant. une technique de pro¬ 
grammation avancée, et de n 'avoir 
en fin de course entre les mains 
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qu'un leu guefconque, plagel ou 
mélange d'autres jeux. En fait, la 
créalivitô - on peut appeler c&a le 
génie - est toujours là. mais les 
contraintes autant techniques que 
financières ont un effet apparem¬ 
ment très néfaste sur sa mise en 
applicatton. Il reste heureusement 
des exceptions à cette réglé. Je 
viens de rejouer à Underworld 
(c'est pour cela que j'en parle 
beaucoup dans ce courrier), et il 
comporte cette touche de génie. 
Tiens. CMlization aussi est génial. 
Eh oui. finalement, il en reste 
encore! 

Sous exploité 
et condamné 

Possesseur d'un STE sous exploité 
et condamné, j'ai donc acheté un 
Amtga 6CX) il y a deux semaines, à 
3 290 F, El voilà que Commodore 
annonce rAl200 pour le même 
prix I Je SUIS frustré, et je regrette le 
temps où il ne sortait pas une nou¬ 
velle bécane tous les mois ! 

Bref, )'ai quelques questions à vous 
poser : 

1) Est-il vrai qu'une image fixe 
abîme l'écran 7 

2) Combien coûte une extension 
mémoire d’un Mo pour STE ? 

3) Pour apprendre à programmer, 
faut-iî acheter un langage et lire la 
notice ou acheter des livres ? 

4} A votre avis. l’Amiga 600 sera- 
t-il délaissé à cause de 
l'Amiga1200? 

5) Combien coûte un lecteur de 
CD-ROM sur mon A600. et est-ce 
un bon investissement ? 

6) Le Falcon à l'air d'une bonne 
machine. Pourra-t-wi y connecter 
un lecteur de CD-ROM ? 

7) Mon prof de DAO au bahut me 
dit que mon Amiga n'est qu'un jou¬ 
jou â côté de son PC. Dois-je le 
tuer ou lui montrer Proiect X et 
Zool? 

AMIGATARIBM 

■ Voilà enfin un pseudo original ! 
Prenez exemple, vous autres qui 
signez M. X ou Mme Y ! Bon. 
désolé pour ta mésaventure, mais 
l'ai subi la même avec iA500+ 
(même les journalistes ne sont pas 
épargnés par cette catastrophe 
natuielle t). 

JJ En théorie, tes écrans à phos¬ 
phore souffrent d’une exposrtion 
prolongée aux faisceaux d'élec¬ 
trons. Cela dit. il faut des mois, 
voire des anné^ pour que cela soit 
perceptible. 

2) Tu dois pouvoir en trouver à 
moins de 500 F. 


3) Les deux, mon caprjane. En fart, 
cela dépend du larigage et de ce 
que tu désires âre avec. Si tu envi¬ 
sages le GFA base pour t'amuser, 
la doc plus un bouquin suffira. Si 
tu désires programmer des jeux de 
niveau commercial en asserr^jleur, 
il te faudra une pile de bouquins, 
des docs fechrvQues. etc. 

4) Heu... Si ce n'esf pas le cas 
immédiatement, cela amvera tôt ou 
tard. A mon avis (personnel à mol) 
Cé sera plutôt tôt que tard. . 

5) Biviiron 3 000 F. mais ce n'est 
pas, à mon avis (je vais encore me 
faire taper sur les doigts par Com¬ 
modore), un bon investissement. 
Le nombre d'apptestions CDTV est 
réduit et. surtout, eues sont globa¬ 
lement assez nuÀes. 

6) Sans doute mats, pour l'mstant. 
Atari a d'autres chats à fouetter... 
On vous Signalera dès qu'un tel 
périphérique sera en vue. 

7) Tue-lé. Non. arrête, c'esf pour 
rire ! Trop tard ? Zut! En fait, l'idôe 
maîtresse serait d'échanger vos 
points de vue. Donc, montre-lui ton 
Amiga a/rré de ses meâeurs jeux. 
& profites-en pour aSer jeter un cefi 
sur son PC (apr^ tout pour juger 
if feuf conn^tre, non ?) 

Amiga ou PC ? 

Salut, je vous écris parce que j'à un 
gros problème. Voilà, je voudrais 
m'acheter un ordinateur, mas je ne 
sais pas lequel. J'hésite entre un 
Amiga (500 ou SOO-i- ou 600 ou 
1200 ?) et un PC (386 ou 486 ?). 
En avant pour les questions : 

1) Quel est le meilleur entre un 
Anuga et un PC ? Techniquement 
et au niveau des leux ? 

2) Est-ce que Sensible Soccer. 
Lotus Turbo Esprit II et III. Mégalo- 
marna, Vroom et BC KkJ sont pré¬ 
vus sur PC? 

3) Est-ce que les programmes de 
dessin son mieux sur Amga ou sur 
PC? 

4) Quand on achète un PC avec 
un moniteur couleor SVGA, est-il 
possible de jouer avec tous les jeux 
dessus? 

5} Quel type de PC et quelle confi¬ 
guration faut-l pour pouvor en pro¬ 
filer au maximum ? Même chose 
pour lAmiga ’’ 

Frank 

■ Je vais tenter d'éclairer ta len- 
teme de mes faible lumières. 

I) Aucun, ou tous les deuK comme 
tu préfisres. L'Anvga a pour lui un 
prix plus aftracfiY et des jeux 
d'actan excellents. Le PC ofepose 
des meiiKsurs jeux d'aventure et de 
smulaton et d'une logrffièque glo¬ 


balement plus nche. 

2) Megatmama existe déjà sur PC, 
Sensible Soccer est attendu. 
Vroom devrait être la pour les 
calendes grecques, les autres ne 
sont pas annoncés. 

3) Bonne question. En pratique, 
Deluxe Paint IV sur Amiga est plus 
complet que Dekjj^Pant II sur PC. 
donc TAmiga est mieux fourni que 
le PC 01 di^xise en plus de 4096 
couteurs simultanées contre 256). 

4) Om. SI (U déposes de la carte 
correspondante (carte SVGAJ. 

5J Les meilleurs PC actuels sont 
les 486dx2 66Mhz. mais ils sont 
encore chers. Un bon compromis 
performancesrpnx. un486sxoudx 
33. Pour la ligne Amiga. TA1200 
est actueHement le seul choix envi¬ 
sageable. Il a tout pour lui : prix, 
rapidité, couleurs, etc. Chose 
importante : je te conseille, si tu 
choisis TAfmga. de le jyendre avec 
disque dur. C'est plus cher, mais 
le confort que cela procure est 
ifKxynparable. 

Réflexions 

Tilt, grarxJ jounnal vénéré de tous, 
quelques questions me traversent 
l'esprrt depuis quelques temps. 

1) Relisez, s'il vous plait, l'article 
que vous faisiez ^ KQIV. Refisez 
les critiques sur les splendides gra¬ 
phismes EGA. Réfléchissez à vos 
critiques actuelles, et dites-moi ce 
que vous prévoyez pour le futur. 
3 Les PC, qui sont chers à votre 
cœur, re sont pas des machines 
de jeu mais des outils profession¬ 
nels tout comme les Mac. Pensez- 
vous qu'une machine si austère, si 
peu normalisée, et dont les prix 
sont déjà au plus bas, puisse tenir 


le coup sur un marché qui 
demanda des machines, si pos¬ 
sible. simples et sur lesquelles on 
puisse optimiser les jeux de fêiçon à 
les faire tourner le plus rapidement 
possible ? 

3) Le Falcon OX va bientôt arriver 
chez tes revendeurs, de nombreux 
développeurs l'ont déjà obtenu, 
sans grande difficulté. J'aimerais 
savoir si vous pensez que les édi¬ 
teurs vont être assez intelligents 
pour bien vouloir utiliser raptdanert 
te mode SVGA qui est présent en 
standard ? 

Un adorateur de Titt 

■ V Hé oui ! Les temps changent, 
et ce qui nous paraissait sublime 
hier et devenu bien quelconque 
aujourd'hui. 

Ce que je prévas pour l'avenir ? 
Mais ta vidéo animée en temps réel, 
bien sûr ! Associée au Ray Traang 
('toujours en temps réel), à la 3D. 
etc... 

2) Ah. mais si tu pars dans cette 
direction, je peux aussi dire que le 
ST est une machine profession¬ 
nelle. pas une machine de jeux 1 
La grande force du PC, c'est jus¬ 
tement de pouvar être uSï/sé aussi 
bien pour travailler que pour jouer. 
Et, sans vouloir te vexer, les 
meilleurs jeux sont sur cette 
machine. Tous les jeux que j'aime, 
en tous cas. 

A mon avis, dans les 5 ans, elle 
tiendra le coup devant toutes tes 
autres machines. Plus loin, je ne 
sais pas... 

3) Tout l'avenir du Falcon se joue 
sur ce point. Si les éditeurs suivent 
le mouvement et tirent parti de ses 
spécificités, le Falcon vivra. Sinon, 
fi drsp&aHra avant même d'être né. 
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VmIô un bon progromm* 
peur rfe le PAO. léger et bien fait. 
Avec lui, veut veut fentirez comme 
un poicion dans l'eau. 
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Tout en conservant sa simplicité d’usage qui 
constituait l'un des points forts de la version 
Atari ST, cette conversion sur PC Wmdows 
tire parti des spécificités de l’interface 
et offre de nouvelles fonctions puissantes. 


IMEWORKS PUBLISHER 3 


WINDOWS 


PAO 


Nous vous avions présenté dans le Tilt 107 la 
version Atari ST de ce logiciel de PAO qui tire 
son épingle du jeu grâce à sa grarxJe simplicité, 
simplicité ne rimant pas avec pauvreté, toutes 
les fonctions essentielles étant disponibles. Cette 
conversion pour PC IWndouis ne manque pas 
d'atouts et dispose de quelques particularités 
intéressantes dont nous allons vous entretenir. 
Une installation perfectible 
U programme dispose bien entendu de son 
utilitaire d'installation, qui sc charge de copier 
non seulement le programme lui-même, mais 
aussi le gestionnaire de fontes Adobe Type 
Manager (ATM) et ses fontes, fournis dans le 
même package. Toutefois, cet utilitaire installe 
le gestionnaire d’ATM dans le Groupe pnncipal 
du Gestionnaire de programmes IVindouis et se 
trouve perturbé si vous recourez à un autre shcll 
(Norton Desktop Windows, par exemple). II 
faudra dorK vous assurer d'utiliser le shell 
Windows (progman.exe) au moment de 
rinslallation. en modifiant au besoin 
temporairement la ligne 'Shell»... • du fichier 
• system.ini « de Windows. Le second reproche 
concerne les fontes GST qui devront être 
installées secondairement en passant par le 
gestionnaire ATM. En dépit de res remarques, 
Mnstallation reste simple et ne devrait vous 
poser aucun problème. 

PowerText. une nouvelle fonction 
vraiment puissante. 

Cette version reprend intégralement les 
fonctions de la version Atari ST. Je vous invite 
donc à relire l'article corresporxlant. Mais U 
existe quelques nouveautés. La plus importante 
est l'option PowerText. qui n'est disponible 
d'ailleurs que si ATM a été installé. Grâce à 
cette fonction intelligente, il devient très facile 
de créer des effets spéciaux qui apporteront une 
certaine originalité à vos documents. Quelques 
instants suffiront pour placer un texte en arc de 
cercle ou en > bouton > (comme les inscriptions 
d'un camembert par exemple), le pencher. 


l'étirer ou au contraire le resserrer, ou encore 
créer des effets d'ombre ou de miroir. Cette 
même fonction sert aussi à faire pivoter un 
cadre, pour écrire transversalement, par 
exemple. Les polices sont assez variées et 
l'aperçu avant confirmation évite toute méprise. 
Les autres nouveautés 
Outre les fontes GST (spécifiques du 
programme) et ATM. TlmeuiorJcs Publrsher est 
à même d’utiliser toutes les fontes True Type de 
Windows 3. Ces fontes, tout comme les fontes 
ATM, sont des fontes vectorielles, qui ne 
subissent pas d’effets d'escalier lors des 
grossissements. 

Cette version dispose d'un correcteur 
orthographique intégré, utile en dépannage, 
mais qui ne peut se comparer à celui de 
WinWord 2, par exemple. 

Tlmcuiorks Aib/isher 3 gère de manière 
> propre - un grand nombre de formats de texte, 
en conservant césures et attributs. Outre 
l’indispensable ASGl, il comprend les formats 
Word (DOS et Windows), Write, WordPerfect, 
Works, Wordstar, etc, chacun pouvant donc y 
trouver son bonheur. Les formats d'image sont 
tout aussi riches : Deluxe Paint. GEM. rcX, 
TIFF. Windows Bitmap et metafile, etc. Le 
package contient d'ailleurs une bibliothèque 
d'images et de symboles assez diversifiés, qui 
pourront servir de base pour Illustrer vos 
documents. 


Vmeworks PublisherS Windows 
satisfera tous ceux qui veulent 
disposer d'un logiciel de PAO 
complet et assez puissant, sans 
pour autant se perdre dans les 
méandres d'un XPmss (la réfé¬ 
rence professionnelle en la 
matière). 



La programma gère tréf facilemenr 

fat « ombras chinoisas » oinsi qua 

las rotations at leur habtlloga automatique. 


CONFIGURATION MATÉRIELLE 

PC tout modèle (386 SX minimum 
conseillé). 

Mémoire vive : 2 Mo. 

Dos 3.1 ou supérieur. 

Windows 3.0 ou 3.1 (indispensable 
pour les fontes True Type). 

Modes graphiques : EGA, VGA, SVGA. 
Disque dur : Indispensable. 

Espace requis ; 6 Mo environ. 


Le manuel et le programme, en français, 
sont des modèles du genre. 

L'apprentissage est facile, les chapitres bien 
organisés, avec de nombreux > tuyaux • qui 
aident le profane. Le rappel de la bibliothèque 
d’images et des fontes disponibles est aussi une 
bonne Idée, tout comme les questions-réponses 
qui règlent les problèmes les plus couramment 
rencontrés. 

En définitive, TimeworJes Publisher 3 apparaît 
vraiment comme un excellent produit de PAO 
légère, largement suffisant pour un usage 
personnel ou pour des documents de quelques 
pages (disquettes GST distribué par The Disc 
Company; Prix : 1). 

Jacques Harbonn 
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L e tam tam news 
est de retour 
une dernière 
fois. Eh oui, 
toutes les 

bonnes choses ont une fin ! 
Le tam tam disparaît. 

Mais, c'est promis, dans sa 
nouvelle formule, Tilt conti¬ 
nuera à vous informer sur 
tout ce qui émerge sans 
cesse du bouillonnant 
monde de la micro-informa¬ 
tique. Alors, à très bientôt. 

David Téné 


■ Les étudiants et les enseignants ont 
bien de la chance. Certains Apple Center 
tels que MIcroMega leur proposent des 
promos d'enfer La - promo Classic -, par 
exemple, constituée d'ijiMacCËeEcé'40et 
de Clans Works leur coûtera à peine plus 
de 5 500 francs TTC, 

■ Après avoir signé avec la FNAC. Apple 
se fait distribuer par Boulanger, la SERAP 
et le Surcoût, des réseaux qui sont on ne 
peut plus grand public. Le temps où la 
société de Cupertino ne s'adressait 
qu'aux professionnels est bel et bien 
révolu. 

■ Apple multiplie les accords : après les 
deux filiales créées avec IBM l'an dernier, 
la société a la pomme a signé d'une part 
avec Kodak dans le but de développer 
des produits micro/photo {genre CD- 
Photo) et d'autre part avec Sharp pour 
développer son fameux calepin électro¬ 
nique Newton. 

■ Esât Software, une société bordelaise 
qui s'est fait connaître par ses nombreux 
utilitaires sur Amstrad CPC et Atari ST. 
déménage. Pour fêter l'événement, Esat 
enverra un cadeau à tous ceux qui auront 
fait la demande d'un catalogue. ESAT 
SOFTWARE : Espace Tena, 86/88 avenue 
des Pyrénées, 33140 VILLENAVE 
D’ORNON. Tél. : 16.56.75.42,34, 

FAX ; 16,56,87,85.92. 

■ C'est bien connu, les Américains, 
qu’ils soient de simples particuliers ou de 
grands constructeurs d'informatique, 
n'arrêtent pas de se faire des procès. 

Et il en est un qui oppose depuis quatre 
ans Apple et Microsoft. Le premier 
accuse le second de lui violer ses copy¬ 
rights avec les versions 2.03 et 3.0 de 
Windows. Mais le juge Vaughn Walker a 
conclu en faveur de la firme de Bill Gates 


ews 


en affirmant par deux fois, le 14 avril 1992 
et le 3 août 1992. que tous les écrans des 
versions sus-citées étaient permis et a 
rejeté la demande d'Apple de protéger le 

- look and feel » de ses programmes 
Macintosh. 

■ Devant le nombre impressionnant de 
visiteurs qui n'ont pu entrer au Super- 
games Show, on rrumure que l'édition 93 se 
déroulerait au parc des Expositions de la 
Porte de Versailles, à Paris. Walt and 
see... 

■ C’est dorénavant The Disc Company 
qui distribue en exclusivité en France et 
dans les pays Francophones, le traite¬ 
ment de texte JustWrite (version 2.0) de 
Symantec. Rappelons que JustWrite 
tourne sous Windows et existe en deux 
versions : • standard - (avec correcteur 
orthographique) à 990 francs et - profes¬ 
sionnelle - (avec correcteurs orthr^ra- 
phique, grammatical et dictionnaire des 
synonymes) pour 1 800 francs environ. 

■ Compaq étend à trois ans sa garantie 
gratuite pièces et main-d'œuvre. Celle-ci 
concerne tous les ordinateurs vendus à 
partir du 1' décembre 1992. Rappelons 
que cette garantie comprend un an de 
maintenance gratuite sur site. 

■ La FNAC a choisi la société Thomain- 
for-Spectral (filiale du groupe Thomson) 
pour assurer la maintenance et l'installa¬ 
tion des équipements informatiques 
qu’elle commercialise. Ce qui lui permet 
ainsi d’offrir à tous ceux qui lui ont acheté 
un PC ou un Mac,- sans supplément de 
prix-, une garantie comprenant une 
maintenance sur site et une assistance 
technique téléphonique pendant la pre¬ 
mière année. 

■ FoxPro, de Microsoft, a été désigné par 
le NSTL (National Software Testings Lab) 
comme le SGBD le plus rapide, devant 
Paradox de Borland. 

■ Ça devait bien arriver un jour : PC 
Tools, qui en est à sa version 8 pour 
MS/DOS. est en cours d'adaptation pour 
l'environnement Windows. La version 
anglaise sera disponible dans le courant 
du mois de février. Il faudra attendre avril 
pour lire la même chose en français. 

■ Les jeux sont à la mode. Après Apple, 
qui s’expose au Supergames Show, voilà 
que Microsoft sort un petit catalogue tout 
couleur pour vanter les mérites de ses 

- jeux -. Outre l’immanquable Flight 
Simulator et le superbe Golf pour Win¬ 
dows. on y trouve les quatre compilations 
Fun pour Wirrdows (numéro 1 à 4) et... 
Money pour Windows, un logiciel pour 
gérer ses comptes. Ce doit être un nou¬ 
veau type de jeu mis au point par la firme 
de Bill Gates. 


-Agenda- 

Salon internationnal 
du jouet 

Ceffe manffesfafton, exclusivement réser¬ 
vée aux pro^sionnels. dévoile en avant- 
première tes joujoux qui raviront petits et 
grands à Noël 93. 

Du 27 janvier au 2 février 1993 au parc 
des Exfxisitions de Paris-Nord-Villepinte. 

PC Forum européen 

Le salon référence de la micro-informa¬ 
tique protessionnelie. Du 9 au 12 février 
1993 au parc des Expositions de la Porte 
de Versailles, à Pans. 

International 
computer show 

Septième du nom. voici le rendez-vous 
des amateurs de shopping micro-infor¬ 
matique britanniques. Et. si fravarser la 
Manche ne vous fait pas peur, allez-y de 
bon cœur, vous serez accueilli à bras 
ouverts. Du 19 au 21 février 1993 au 
Wembley Con^rence Center, à Londres. 

CeBIT 93 

Tout simplement le plus grand salon infor- 
matlque du monde avec près de 
650 000 visiteurs... Du 24 au 31 
mars 1993. à Hanovre. 

ECTS 

La traditionnelle exposition où tous les 
acteurs de la micro-informatique ludique 
se retrouvent. Du 4 au 6 avri 1993 au Busi¬ 
ness Design Center d'islington, à Londres. 

BBC Acorn User 
Spring Show 

Là où se rencontrent les fanatiques des 
machines Acorn, dont la gamme des 
temeux Archtmedes. y découvrir les nou¬ 
veaux modèles ne serait pas étonnant... 
Du 15 au 17 avril 1993 au Harrogate Inter¬ 
national Conferwice & Exhibition Center. 

Salon des jeux vidéo 
et des^ nouvelles tech¬ 
nologies 

Un salon dans te salon puisque cette 
manifestation se déroulera pendant la 
Foire de Paris. Du 29 avril au 9 mai 1993 
au parc des Expositions de la Porte de 
Versailles, à Paris. 
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■ La version 2.0 de Visual Basic pour 
Windows de Microsoft vient de sortir. 
Cette nouvelle mouture comporte de 
nombreuses améliorations : on notera en 
particulier des temps de chargement 
accélérés et des fichiers exécutables, 
plus rapides et plus petits. Visual Basic 
est commercialisé en deux éditions diffé¬ 
rentes : standard - (en français) pour 
moins de 2 000 francs et - profession¬ 
nelle (en anglais) pour un peu plus de 

4 000 francs. 

■ Plusieurs constructeurs américains de 
micro-ordinateurs participaient pour la 
première fois au CES de Las Vegas qui 
s’est déroulé du 7 au 10 janvier 1993 : 
Apple, pour commencer, mais aussi Com¬ 
paq, AST et Hewlett-Packard. Ils en ont 
profité pour nous présenter leurs nou¬ 
veaux produits » grand public et bon mar¬ 
ché ■* dont certains sont pour l'instant 
résevés au marché nord-américain 
(Macintosh Performa, par exemple). 

Un espace était réservé à la présentation 
de logiciels non ludiques ainsi qu'aux dif¬ 
férentes applications sur CD-ROM. 

■ Disponible en 20 langues. Excel a 
dépassé la barre des 4 millions d'exem¬ 
plaires. Microsoft explique le succès de 
son tableur vedette (qui en est à sa ver¬ 
sion 4) de la façon suivante : au fur et à 
mesure que les utilisateurs MS/DOS pas- 

I sent à Windows, ceux-ci adoptent Excel. 

■ Ainsi, plus d'un million de possesseurs de 
Lotus 123 (sous DOS) auraient déjà effec¬ 
tué la transition... 

■ Imagol ouvre le premier point de vente 
exclusif d'objets griffés Apple qu'on 
appelle les " goodles ». Vous savez, ce 
sont des objets ornés de la fameuse 
pomme croquée aux couleurs de l'arc-en- 
ciel qu'on ne peut en général se procurer 
que lors d'Apple Expo. Ça va du porte- 
disquettes au tee-shirt en passant par les 
sacs de voyage et autres accessoires de 
bureau. Apple commercialise ainsi son 
logo depuis 1984, à l'instar d’autres 
grandes marques comme Coca-Cola, 
Hollywood et Walt Disney. La boutique 
des Goodles Apple : 67. bd Saint-Ger¬ 
main, 75005 PARIS. Tél. (1)40.51.84.52 - 
FAX : 44.07.32.11. 


SOLUTION 

MULTIMEDIA 

Le multimédia est à la nxxJe. S bien que cer¬ 
taines sociétés en profitent pour sortir des 
configurations > prêtes à l’emploi -, C'est le 
cas de Packard Bell, société am^caine pré¬ 
sente sur le marché des micro-ordinateurs 
depuis 1986, qui vient de sortir le PB 486-CD. 
Il s'agit d’un compatible PC 486 sx à 25 MHz 
équipé d'un lecteur de CD-TOM interne com¬ 
patible MPC, d'un module à trois haut-par¬ 


leurs amplifiés ROLAND placé sous l’écran, 
d’une carte sonore Sound Blaster Pro II. d’un 
moniteur couleur haute résolution 1024 X 768 
points et, enfin, d'un disque dur 105 Mo. 
Côté softs, on trouve des logiciels de bureau- 
Lque, un programme de téléchargement et six 
CD-POA4 dont le fameux Chessmaster 3000. 
Cet ensemble est disponible pour un peu 
moins de 18 000 francs dans les réseaux de 
grandes surfaces spécialisées telles Boulan¬ 
ger et Serap. 

DUEL DE SALONS 
EN ANGLETERRE 

Le Future Entertainment Show qui s’est 
déroulé à Londres du 5 au 8 novembre 1992 
fut un véritable succès tant auprès des 
annonceurs que des visteurs, môme si un 
grand nombre d'entre eux n’ont pu y entrer 
pour des raisons de sécurité. 

Le Games Master Lfve ! a eu lieu, quant à lui, 
du 4 au 6 décembre 1992 à Birmingham, 
c’est-à-dire tout juste un mois plus tard. Et là, 
ce fut l’éclate totale : plus d'une centaine de 
sociétés était au rendez-vous, que ce soient 
des éditeurs ou des revendeurs. Rien à voir 
avec le Supergames Show et ses trente-cinq 
exposants I Le très grand parc d'expositfon 
de Birmingham a donné la possibilité à cer¬ 
tains acteurs du monde vidéo ludique, 
comme US GOLD ou SEGA, de proposer 
carrément des attractions de fête foraine ou 
un circuit de kart. 

La très bonne organisation de ce salon a 
également permis d’éviter les erreurs qui 
s'étaient produites lors du salon concurrent 
londonien (comme les interminables files 
d'attente), il y avait même une CTèche pour les 
tout-petits parrainée par Acorn, A quand, en 
France, un salon de cette trempe ? 

DES ETIQUETTES 
AMOVIBLES 
POUR DISQUETTES 

RPS, autrefois Rhône Poulenc Syst&mes, est 
spécialisée dans la fabrication de supports 
magnétiques, notamment des disquettes. Et 
voici qu'elle se lance à présent dans l’éti¬ 
quetage ! Fini les ratures et les superposi¬ 
tions d'étiquettes, grâce à Data Label Rus. Il 
s'agit, d'une part, d'un porte-étiquettes adhé¬ 
sif et transparent qui se colle directement sur 
la disquette (ou tout autre support) et est uti¬ 
lisable à volonté et, d’autre part, d'un jeu 
d'étiquettes en couleurs qui se glissent dans 
le porte-étiquettes en question. 

Pratiques, les Data Label Riæ sont la solution 
idéale pour tous ceux qui changent fré¬ 
quemment le contenu de leurs disquettes et 
qui s’acharnent à surcharger de feutre noir 
ou de blanc correcteur le traditionnel carré 
de papier collant (suivez mon regard 1). Data 
Label Plus est commercialisé au prix de 


50 francs (un porte-étiquettes et 60 étiquettes 
au format S'I/a). RPS : (1)45.92.53,00. 
FAX; (1)43.05.35.16, 

STAGES DE MICRO 
POUR ADULTES 

L’association Paris pour les Jeunes, prési¬ 
dée par Paul Violet, adjoint au maire de Paris, 
propose, en collaboration avec diverses asso¬ 
ciations partenaires, des stages de forma¬ 
tion pour adultes en mcro-informatique dans 
ses ateliers parisiens équipés de compatibles 
PC, de Mac et de ST. 

Les stages, d’une durée de 6 à 24 heures, se 
déroulent en période scolaire en soirée 
(18h 30-21h X) et en journée (10h-13h et 
14h-17h). Ils réunisseni un maximum de neuf 
stagiaires qui disposent chacun d'un micro. 
Pour certains logiciels, il existe plusieurs 
niveaux de formation : initiation, perfection¬ 
nement, approfondissement. 

Les tarifs des stages varient de 60 à 
100 francs de l'heure. Que les demandeurs 
d'emploi se rassurent ; une formule subven¬ 
tionnée par le département de Paris a égale¬ 
ment été mise en place. Des modules de 
courte durée (12 heures) leur permettront de 
s'initier ou de se perfectionner dans l'utilisa¬ 
tion de logiciels de bureautique. 

Enfin, des ateliers en iibre-service sur com¬ 
patibles K ou Mac sont mis à la disposition 
des plus Indépendants : ils devront, pour en 
bénéficier, s'acquitter de la somme de 
90 francs pour 3 heures (ac^ésion annuelle en 
sus). Paris pour les Jeunes : 110 rue des 
Amandiers, 75020 PARIS. 

Tél. ; (1)43,66.42.17 - FAX : (1)43.66.49.24, 

ANTI-VIRUS 
VERSION 1.4 

A peine la version 1.3 de Central Point Anti¬ 
virus (CPAV) est elle sortie que la version 1.4 
(en français) pointe le bout de son nez. De 
nombreuses fonctions sont au programme, 
notamment la possibilité de r^érer et élimi¬ 
ner les virus autotransformables. 

Ces sales bêtes sont des bouts de pro¬ 
grammes qui ont la particularité de se rriodl- 
fier tout seuls sans qu'on ne leur ait rien 
demandé, ce qui leur permet de changer 
d’aspect à chaque exécution. 

Môme traitement en ce qui concerne le Virus 
Création Laboratory (VCL), CPAV le trouvera 
et s’en débarrassera sans pitié. 

Car figurez-vous que le VCL est un outil de 
d^oppement de virus qui est apparu sur les 
microsenÆurs américains (BBS ou Bulletin 
Board Services) ; il permet de créer soi-même 
ses virus I Intéressant, non ? C’est comme si 
on pouvait acheter des grenades en kit chez 
sa boulangère... CPAV est édité par Central 
Point Software et coûte un peu moins de 
1 300 francs. CPS : (1) 41.19.19,19 - FAX : (1) 
41.19.19.20. 
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VENTES 


AMIGA 


VMA2CWB • Simdawn • [)[) OVP U Mo • mon 
lUBS Hong.M.pi IW» ' Anilutf MMEW. 
«0, nio M la NMaa, KIM Claman. T4I :|16- 
tlM.ti.U.tl. 

VM a t Ml pni wr Amipa « im sn Liuranl 
tauWGEII. ia. IM Miol CltfM, «3330 NMIHf-tur- 
Mlina. T»I.Mia.|)43.0t.7i.«e |4l 1«h30 1 
201130) 

VM nitxicM NoiOK Powii oom * SOO/I HO. pi 
350 F, OigiItlwiuiauilKiMfioPlifacISaiiiOJO pi 
350F THAMI. T4l.:nj1J)3.7l. 

VlllCl280->iwCOLl-lo«,i»M-'iOi)i«PtP, 
pi t OOOF Lkmal VAUTRIN, 1. all*a Pi RMmi. 
T*a» MinlH-la-»ni. IM. : (10-1) M.KJ4.TB. 

Wp A SCO. M > 20 n • uH • loyi - wm t IvfM. 
m 4 000 P i P« Smon INARTEL. 3. pHoi Pi M 
UpubPqH, U130 luy-lM-Moiillriau>. TH.illO- 
l|«.M.N.3l. 

VMA5B0f1i»t2)Oïi-aiM-ji.ut( Ukioi. n 
gai (a 2 500 F AMianpri GOMEZ-NEMT, 20. nn 
AIIM<|*| Pigourp, 31000 ToMouM. TM. : t1.e3.71 JO 

VnicivAOHleaaprli Sttpham 6O0PII. Li Rom 
Ph Vinla. 3S2I0 McntriuM-pii-LliiOlt. 
TM 09,70.0374. 

va Clan ilpaliiil’iMimHguriurpiik pour Aimga.pm 

'itH (peu SMr Mm FERRARI, biioapM Mn 
CoetMU. CMpi 131.3092001010. TM. 1 76.nJB.27. 

vanwrAimgoiMspns OllvMr MONIER. La Pré Po 
Ghim. 26120 AtaUttlrp. TM. : 76.t62(LH. 

VaASM-2Ma • NOS' 114*100*111-mon * 
«y • Mn P» Uiurlci OKRfl. 202, roula Pa 
HltlilhiiiiOirgin, 87200 Strlibourg. 
TM. : 8U72Z.21. 

WsASOO, impja P» * 42|>ono . Ama. GFA 3 « 
thnocopia - lAH M PMoo. pi 4 500 F la Pou 80F la 
(lu NiPiMII U6SER, I. rua EMaipPa. 87000 «trat- 
«oiirg TM.ia.TB.ei.a. 

VOa 500 pbi - an 1 «»o - pyi I aoiiia IM, pi 
2 500 F Anpfp TRAN-VINH-TWT. 13 n. flM VM- 
MPI CoMiiitar, «3150 La Mmc-IPaMW. TM. (16- 
I|4a4&3&se|ip.18li|. 

V«A500 • M 500Ko - lEOPaoulPai > 3iuyi i 
•oua.pi itHF HniiiuUVAUi,S7.iMikiMa- 
Mafia. «3170 OaonalaL TM.:{10-1|43«.71.4« 

va A 500 ■ 1 Ra ivac Portnoa. p> I 200 F • Rata 
Pamoi FrMPy eOlFFAUT, 3t, ma Wlcin. 69520 
Mliquflli-lai-Lia. TM. 2040.64.84 

vaA5M* 1084 t A501 • D052MO - im-S • 2 
ma Ram • 250 dUg i |i Pfig - PivMi RI 2000Fa 
PéP Caalmo MAHCA. SlmpUw 3.1530 Fayami (VO|. 
OUau. TM. : 037.61.36.50. 

va A500 1 «Ao • «Cl in * ws • P • PWIM, pi 
2690F lUiM Sirnai NES. M 600F muii SPnIP 
PlULO. 20. n. «P eM Ak. 75012 PafH. TM. : 116- 
l)«3A04aS1. 

VMAMO - mon • PbouMm pi 1 900r cnmiian 
LfMAirHE, 115, il AriMMa «ilmp. 93320 InFivU- 

■pfll-ioui-teli. TM.:(18-1140 47.94 08 lIIpPA- 
PM). 

va A 5C0 • OPM Ram 1 3. 2 0 • mon 1H3 S < |> 
onglîr Tcfla. a D 101.06 4. Vroom 1. val 10 000 F 
pi 7000F LlpnMANDRIEUII.l10e.0Parand-Pani. 
I42H HtfOiMlla SiInl-Clilr. TM. 31 «5.1221 

vaAmigalODO • mon cm 1001 • atannii • aourn 
• Kl - KM PMa < imt d'oflpliii pi 8 900 F mp 
foP Emon. pi 1 SOOF DiPIliUfflt FAOOT, 12 ma 
Léon cpgmi. 75017 Flita. TM. : (lO-l) 4227A842. 

va A 500 ni 500 Oma ni «ran ceui mpr nnuM 
OCM npi gi uM. PI 5 000 F SHpMM VAOAM. 20, 
ma Vatco Pt Oami, 91170 Vlry-ChOtMi». TM. : (10- 
1106.06 99.00. 

va Aniga 2000 > mon cap 1004 > iMutan Otv ai 
mom « ipgp aon - 2 prMt * cUu mmpei * aouna 
m 3500F ClHMoplw HEBSIT, 4, ma JtM Her- 
mm. 70440 GafganvOa. TM. : (ie-l|H.48.75.24 



va logiciali Amigi-PC Aitwi 320, Av 0 8 Namn- 
Commtnai FC. FolKa OuiM 3. ATP (im Volj Jaan- 
Marc FRÀVAL, 3. quai Olltil, 69H4 LvOP. 
TM. : 72.009894. 

va A 500.1 mo. mon caul. nia P M vpl Haa M igl. 
i.iyv INTK i9>W Amiqa ). pi 5 200 F Lauraip DRE- 
TONNERE, 78 Ma A tv. Alban r. 02000 RuMI- 
Malmaltaa TM. (10-1)47.619190. 

VM A 500 •. npi M (Lufi. CmMil Viagm, FIOF. 
Staruim Am« CFA NJ 3. i. pi 2000 F 4 PéP 
AfPDina DE MONTREMV. 2 ma Pa StnlanMIa, 
75017 Farll. TM. : (10-1)40.72.1494. 

va A 500 1 KurlS • pMilM • joy > tvria * 100 
PMa • Ha a igi IM pi i 9HF FpuKSASOUWSKI. 
11,plaeaJuplltr.«3800Aulnay-iaui-6ala.TM. :|10- 
1148.79.10.34 

va U ang poui Amipi Lola 2 100 F. Rgpocop 3 
F19. Supar M 2 RotP, 3 OaB pour lOch oti 2 » KKKafl 
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2FlooDyDlMiiii1 * mon 1004S t npiii pi 5 500 F 
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W^AUmt TM.:(10-1)43ja.S3.46. 

VapeurAniigt(2O0L.LaM3.CianiCaraiii rigiiw 
W. Hook Proiact 8 Agony Eptc, Fppuloue t Lola 1, 
StrIUrj MIHlMH M0K9ARNY, 71, |«. Pa l'URSS. 
83000 Cliniianl-FiynrKl. 

va peu Amiga Doka P 10F. lad DR en, Hvim. 
magajmaa. ongi layp Ipa. PMI 4 sois. Laumnl 
RAUFASTE. K. ma Pa VafPun, 81000 OaMac. 

va A 300 1 Uc ' t |oy - dOla pAiM i 3 «ig • 
POka • aouna - SEVCR * Pâma, pi 2 600F 
THOMAS Val-Pa-Mami. TM. : n6-1)40.62K.0S. 

va A 500-> mon 1004 * 2|ayt*i>D>ii<Maar(p 

- lavun pi 3500f evIHpiima DUBOIS, 13, ma 
ConPi, 38100 CranoPla. TM. : 789492.74. 

va A 500 Wa ■ mon 1084 * i pj • npi ji, a 
3500 F Sandre LE BRIS, La PrMuPa. 01 0 872 iv. 
Louis Ravu. 34080 MantpaPlar. TM. ' S7S22S93 

(ap. 10 h). 

va pi M Aima P tris Ins pni iCiifM M EncfnnBa 
Assapn : nain OOUORIE, rua du MapM. 02350 

AWta. 

VaASOO * an 512 * 2|ava v mon 1003$ -I- 140 
PMa - ong - snim - epà laoum logitacmi. pi 
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OHF vanpniim4ial9Hai992 Pk iSFFMvla 
HADAS, 4 Pli. ai. Pa laurgH, 10020 A«ord. 
TM.. 4908.21.56. 
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Chéna, 913X Yona. TM. : (16-11524255.12 

VaATOOO.Rom I 32lilcfc 2 04. WBancH 2 I. Roi iHo 
' 4Uo HCD V a52Mog SVP. 2Uci lni.3.5'60HF 
Fniwk LEROT, 12 tHa Paul Céianna, 77183 NoUM. 
TM.:(ie-1)84.IIJB». 

V« ASOOPla - Mim TMo - eoMSalict * 00 proor 
52Mo Htm 2Ma - SUnO Are 4 OH F MIohM OU- 
FI3U212,n CharlaGarcU.94l30Fonlanay-iou- 
eoU. TM.:I18-1)4977.1198. 

va A5O0 I Maga moik 1083 S - nbi PliU < 2 foya 
14 SH F ) ou va |i aép VkrcontJARNAOE.OuinMrU 
Barint. 406n GourMra. TM.. 528199.74. 

VPa II aur Am.ga péa Pu pi Env Pmoréa pour liait 
Frédéric MAZERAT, 48, rut Vun Jiirra, 27340 fonl- 
dt-l'ArePt. TM.. U.23.M94. 

va A5H • 1064 S * 2« la r 50 uiu * Slaric 10 
eoul * En + lacl fit I laya * manuak ' 3 2» FI 
PéP Romin KHONSARI, 137, mt du ItaniUgh, 75019 
Paru. Tél.:(ie-I)46.2499.«8. 

va ASOO ilMoRam*monicoul inpi|i'3 000 F 
Tony FREBAUIT, 12 av. Pa la flépubdgua, 94700 
MaUonf-AHoit TM. • (16-1)48.93,7492. 

VaASH *mor> pomagar + t«5 500F «ickoHT. 
LHua II Smsipla Soccar etc i HUitin KAMOUN, 22. 
me «aafrol 75011 ParU. TM. - (15-1)4248.35.62 

va A300 * En I Uct * impr * nys t IH PUks 4 
commutafcur nvUeuris 3 300 F MICHEL TM. 1(16- 
1)42U90.n. 

Vai>surA5M(lol).V«fiSFCouécti Vd»GG + «a 
gar Olivier FOURNIER, 8P 147, 79303 «raasiMa Ca- 
Peit.Tél.:45.E5.01.ia 

W» pour ASOO riot R mg * PPi |i PU a Lola cire 
PUA ChrUttan LECRU, 14, plia Fmicliavaa, 24000 
Pértguauk. 

va ASOO* IPa • Dompuaa * erg * Damoe * uia 
*(( 4 Otsk 25HF AtaunPmOUFIT.AuRaiaUPu 
Morvan, 59310 SI Aminp an PuUayi. 
TM.:59».7211. 

va ASOO 4 EiL t caria NprpiC Psnar * man • OOP 
4 ribi U rt Mil 3 500 F David ACMN, 47, ma 9aaa, 
H310 IPoueMn. TM. : 2279H99 

va 11 aur Arruga Uila lui Pamana RaPoWa SE¬ 
MENT, 4, lua du Glaïeul, T85H Elbaut. 
Tél.:».77.14.«2 

va k ong Amiga F19, PaïUci OonarN Bat» c< 
Bnain Pacillc Islanp 100 F pea Frédarlc TEXIER, 2 
me Ou Eoeau. 392n Raima. TH. : 92919215. 

V« ASOO r 2 nugu * garllai 4 loyi - M pltka (MB 
4 |i)2 00QF TBE Jértma CHANDEUER, 12 ma Pu 
Ouansy, 595» BtaMHgnla. TM. : 27.496221. 

va A500 4 an 4 «cl un 4 mon coul. * aoum 4 
lOyi I « Puka 3700F MOSTEFAI, WFM, 23, rua 
AlIrtd Pa Muiaal. 69625 Vlllaurtanna. 
TM. : 72.37.72.15. 

VPlASUPla - 2 min 4 ncksTM I 3 • tOOPliq 
|I • wm 2 500 F 0> a DéP «IPphaa MEGER, 5, 
Hos Pu Chaplti2 t56M Caiiy-la-NauL TM. : (IB- 
1)34.32.03.91. 

va ASOO 4 aiL 5121(4 aogr» * m 4 npi ]i org * 
tapil lOum 25HF. A PéP CéPHc ORSONNEUI, 2 
•nta du Cait-VaUnL 051» FnnaonvIH. TM. : (16- 
1)34.149692 

vapourâmeien 512X2MF LPcLan 31/2'4O0F 
Honi coM ion F Sanlak 10HF Oan OOGO, 2 
•quare Gange SaiM, Ttin Trippa. Tai.:(16- 
DH.H.N.OI 

va Vroom Data Diak Amiga pu aenn . IHF Paul 
LACOSTE, la Communauk Sakil Martin, IIMW U- 
linH. TM. : 62949794. 

va |I mus Amiga Épruriypeicaol EmmamiM FREIN, 

4. rua Pa Verdun, 77500 Chili». Tél. : (16- 
1)H.».«596. 
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Vdf WOO + b1 S12Kg 4- «ount TM 1 7S0F Honn 
LE PâK. se, rui PMH, TH1 B PhO. TSI. :( 1S- 

VdanMpPmsittréabapi Ftbrtn lAJOüUS, 2S, 
n. en Mitmftuinn, «3220 Sagnii. T«.;(IS* 
l|43.BaJMill. 

VOi ji Aniigt t Ml pa (M««nturM ApWi. Simunuiora. 
Sport. Mc I Crcatitta, Clpet Staltn, Vpvspnx 
KM ttMUO, 77. na BoSMP, 7UIS P««.TSI. : (1S- 
l14S.Z7Ji.K. 

VS) ASOO 4 Eat. iMo • |cr«i lOM S 4- 2ND Md • 
180 la (SmmiDM Socctr. CnKlaiIKini 6 000 F FtWWk 
DOSSMNS. es. roua Si St Mu, B34» VWMWmm. 
TSI.:<1S-tl43.36.<S«. 

VSlPMliMiitiltiunlSOO Pahypa'COOl DkiuMkM 
l«H OtrMtlinTUMJU.ee,naSiFniMmMi,SS22(l 
0i«<>7' IM..(18-1)43.^.6088. 

VM ASOO 4 monit cpui r EtI Mim 4 Md. ExI. 4 
MOSMUieOlajpatSM GullliumiUUKNT.74.nw 
Su SmSu, 78371) Puair. IM. : (IS-1J 30.U.1487. 

VU *2000 4 loess 4 2Ma. 4 |OV> 4 nuni 4 . 

UIIM 4 Pvru. AC S700F NtUM 8*07, 12. tv. 
Frinklln Rooimlt, 73008 PirK. Tél. :|18- 
ll42.2S.4e.es. 

VWASOO 4 tMc f Mura. mont. 1084. iranueM.WB2. 

soja 4 loosiM.ngsr TBEseooF.iMiaevso.se 
bti, nu Plim SimirS, 831S0 eianc-MiifllI. 
TM. :(ie-l|4eS7M12. 

vuAimgaSOO 4 Eut iMp4fnoni Conunoanioess 

• 2loyi 4 tapnmjrit > p'3S00F JMmtPIIMK, 
les. na du van PoM Sa Shm, 82100 BouKigna. 
TM.:|ie-1|4e81J8.01. 

VOssurASOO.p. iiMtpalnttr LaU sur «rnvide 4 m 
wmxi e 2.S0 F MaelM D«m, 8, IM liWaMaicaSa. 
81370 SI Sulpica. TM. : 83818680 

VU ASOD * mont coût f aouU 4 joya 4^4 Tuiar 
TV Px 3 000 F FaOrtn FAPL0U7, 28, m. SuHy. 
93700 Drawy. TM.: |1fr-1)488684JM. 

VU Amipa 500 4 1M0 4 I jora 4 2 pnaca Pantal 4 
anca<rTa4 60p 2 200F JèiOina BARWCHE. 48, na 
Uonrase, oeooo lOca. TM : 03.02.82.86. 

VU *500 4 iMp4 nonoga 4 moillcaiil 4 isoSMka 

• lOUfia 4 ipya • tiupuel 4 TIR tn* 57 au 109. Pa 
4 SCO F Mirai SOUBCS, CanlMauiaM, 47380 Ea- 
caaaalixl Tél.:33.20.11.17. 

VU*S00 4 Ex! 612Kp4aiuna • ja SSU2,6iaal 
coun 2. Tcau. aie ae ga' 2 800 F Paatok H0FFM*IW, 
I Ma, pataaga Damult, 78013 Paria. TM. :(ie- 
1)4680.9337. 

éirUga' DOragun 2. ON l»ials. KKk 08. My. F*.ia. 
50 F 30 Conal 16O F 4 autrea ix DtiranUr MB 
David DI 0108810, 8 alU du Jardlii. 38830 SMIon. 
IM. : 08.66.70.62. 

VU *2000. 9 Uagaa, 00 45 M. 2 Uct., mm 1084 8. 
du picg 7 500 F Raiim FHM *LMEK*8, N*, na 
du PyréPétt. 78020 Parla. TM. : (18-1) 43.41.37.70. 

VU mou COM 1084 S pour *300 Don éBl 1 900 F 
Mire 0UPI8E. 11. na Bridalni, 76017 Paili. 
74l:l16-1)42.t384.87. 

VU |i *600 Baigon *tlKk raul 250 F Pococop 3 
200F Sm*«M 2 50F FMcsn 160f ErtcANOKO- 
NI, 18/21, ctwidn «1 l'*rai, 78430 LouvacMnnu 
TM.:|1B-1)30mw.23. 

VU *2000 B 4 cara PC KT 4 MCI 6.26 muni 4 00 
2OM0 4 100 disk SSOOF JirOiM LERDN, 2B. bd 
VMar MmM. 00003 Lyon. TM. : 72J34000. 

VU *500 4 loy ■ P tba Pa 1 500 F FMhIcs 
T* in*SUA, Ibla. na esorgtfla RuWno, 04200 
bny-ni-Salni. TM.:|I6-1)46.7141J7. 

VU*300. iMc. mom cpM 1064 S 4 2|ora • aount t 
P St iM 4 000 F Vliioant BOMIEN, 32. na du 
IB Juki. B3220 Gtgny. TM. : (1B-1)*3J8J78S. 

Vda *500 I maga 4 Md ait 4 aouns 4 2 |oyi 4 
dMks 2900 F FrédérMMMT, 7, BouanduEs- 
larda, 77080 Bolaay-an-Btla. Tél. : (10- 
1) 8(*2MS3.71. 

Vdegour*iniu Doiramshaf IBOF. (Ibmi eiTOF 
cse 100 F Lé n IOQF D*VI0. lél. :(18- 
II45J0JIJ0. 

VU *500 4 2Uo En. * SMo 4 aOuU 4 Md on > 
mamiel4p4Bool()POW12 500F DavidP*II*(PC. 
10, rua Hann Sarbuau, 10290 RanUgny. 
TM. : 44.73.20.82. 


VU *500 - moni COM. 4 En si2Ko 4 McL 3 1/2 - 
nbx P 4 man 3 800 F Romain SOURIiaUl, 84, av. 
du Fausatlai. 03378 Monllarmall. Tél.:|18- 
1)43.32.28.30. 

VU *500 4 Bel. an. ’ |oys • nbi P • an mam 
2 400 F Sébanun FOY, CM VouH Oaginns. Sét. Cl. 
83230 RomaiinlM. TM. : (18-1) 48.482737. 

VU *500 4 1 Mo Rim • |oya 4 wuu 4 mvun - 
dUka 4 |I M 2000F é «e BanoR HEMELS0*n, 
47. rua «U Martyrs, HII3 Baolln. TM. : 2000.33.47. 

VUAnuuSOOlUomoni 1084 5 4Huni ~ |oys > 24 
P eng Oakii Pwn. 4 Ipru 4 000 F Thomu U NIR. 
02140 Clunarl TM. : (Tdhl) 4638.70.03. 

VU *300 > an 512 K 4 mon 1004 S • icy 4 
Footu») Bvac Grand Pnx Fl Ibs 2000F Patrick 
TtNIERE. 1, na da DBan, 73012 Parta. T4L:(I8- 
1)414234.17. 

*300 IM0 4 1084 Slarac 4 2 laya 4 aouni 4 igo 
dUka (fx, utiia] 4 modam 4 me rgl < mao sa gir 
SSOOF Stépbina kUROUES. 83180 NoMy-M-Grand. 
TM.:|18-1)43X8.7421 

Vdi *500 4 Ext Bauburd 4Mc sa ga' OrNsntneul 
aOOOFédéO Sébullsn DROUIN, 3, réi. lu Jardina 
U JulMtU, Quanlar St-MWa, 13080 lUi-an-Pra- 
•ann. Tél.. 4230.64.80. 

Vda éebartillontiau'da toi pour *miga 450 F Frédéric 
OORE*U, 8. ImpUM du Oiinan. 48100 Angara 
TM.:41.8721.71 

VU *500 4 En I Maga < Mcl an 4 Hu coul 1064 
S 4 Bcvaiar GMdsn Image 4 250 Duks 4 mpr coul 
Pi é Oéb Stéphan BENGUIOIR, 22 na Claude Ber¬ 
nard, 30000 Mtnu. TM. iH.TB.ISH 

Amiga lOOQ 4 en 2Mo - 30 |i 4 ExcM 2 0 1 
WortiBancli 2.0 4 uuna 4 cNPu modam Maxandra 
VEREMIAN. 7, a*, du Panotinu. 82340 Baurg-la- 
RMna. 

Vda*2000 71» 4 carMPCIMct S 1/4*1 >. Rnmao 4 
150p4lltl|42py,S500F RMFardTHIBAULT. 
87, na EmBa Pilidllha. 93150 La Olanc-MniUl. 
Tdl:n8-1)48X62D87. 

Vdl *2000 20 4 mon 1081 4 5Hc 4 HD 52 Uc 4 
Snuut 4 parta 4 2 Md 4 Impt - cary KT 4 gigu. 
Son 4 mua C 4 Ooca: 13 600 6 Bnmo BAILUIET, 
94700 MaMona-Attail. TM. : (18-1) 43.7636.78. 

VU P aur «miga Supar SKi 2. tdomer World, Cam- 
mingi, PiaBUicB. Eoc. KIngOuesI 5. uxua 2. Pidial- 
daama.aB CyrOSEBAO.â,ruaEugéneSua,94190 
VBMMma-BI-eaatgn TM.:(18-1)43128821 

VU *500 1 3 4 med 1083 bu 0< R*cn «{«CMl 
KHuBrt 1 3 pdui *miga 600 Ouy WEIBa, 32 na 
UvsMMr, 68200 Mulbauie. TM. : 00.432828 (aolr). 

Vdl tibi P ai damu aur Amiga Na 30 F Uata sur 
UmanU Driu ELOITANI, 18, rua « FrarMa, 87700 
Sarraguandraa. 

Vda *500 PU * moM. cdM 4 CD 4 2 man 4 aour« 
I juya 4 ngs 45O0F JuBan DUPUIS. 33, RuMM 
FIgalan, 77000 Vaux-la-Panil. Tél. : (16- 

1)80.B237M. 

VU *500 4 Ext 512Ka 1 éourla 4 2 jcya 4 nU |i < 
btargl + cébMapé'iial4 Mfi 4 NiXi-Moilam • /iviat 
Pa 2000F FréBérte L'HOTE. 20, M. Jun Jaurbi. 
77177 Brou Bur-Cliantlralna Tél. (18- 
1)8421*027. 

VU P ong Andgi (Dm Samn 92, 160 F, AMrtvuM 
92 120F. GrulCdurt 2100F, IM. Soc. CIMII lOOFi 
Alain KOLLER. OanNn M Chauuéa, 07*30 Vamaac- 
lu-Aimonay. lél : 762KI1 JO. 

Sur Amiga. vu Xynanda VF. LuraM Tamginau 160 F 
KB. SaiWbll SdCtai 100 F 4 COR 20 F PMrlok JAC¬ 
QUET, 20. IM Tgulmaa laulrae, K120 Ermanl. 
TM. : (10-1) 34.16.28.70. 

VU *500 -4 mon Cad 4 En 4 Dnvi lal. 4 3 joyi • 
BOUM 5 000 F JUIMn RICOUARD, B, sanla du Préa, 
0S810 Eragny-aur-DMa. Tél. : (18-1) 3éJ4.l8Jt. 

VU DD 42Ma SVP 500 HO ' «Ma 2 4 2 meou Ram 
pour *5a0-*600 4 sa gai IM 2 800 F Vlnaanl 
SARRAZm, 42. rut Gaaton Monmcuaauu, 78280 
Ouyancaurt. TM. : (18-1) 30.44.02.38. 

VU *500 I écran coul 4 en Mémo 4 Md. an 4 
260 «ak 4 P 4 2 yiys Pi 48006 Chrlstopia 
RIEO*. CnamM du Jtu N MaB. 11160 Payrtac Mum- 
voM. TM. : 68.712101 


VU *500 4 an IMa 4 mon coul 4 2|oyB 4 impi 4 
nD> la 4 000 F OMar BIBUET. 23. iM FantMlM. 
76000 Parta. Tél. : <18-1144.83.00.22. 


En mém 5l2kp0ur*500 150F DDSra4OMoS40Sla 
STIS7N 800F PMlppaBUIDOUIN. leOM,riMOMila 
L4V0gada. 94380 Bry-aui-Marna. Tél.-|l8- 
1)48110888. 


VU *500 Pua < Ext tMc 4 iBCt an. 4 ngimsu 1 
ravuH 2 000 F Arnaud LECOURIEUX, 8, ma OagnU, 
94400 Vltry-eur-Salna. TM. : (18-1) 48.7128*8. 

Vda II pour Amiga JHiuny OROUCKE, 1 au. Jun 
MulM. 13580 La Fera Ma OIMara. 


Vda4 500 4 an StTko-y aounasoupy • lOOdlika 
(SIru(Flgntsr2. AiauaM |2700F Noam aOUALI, 
8, ma Attra, 78018 Parta. TM. : (IM) 42118123). 


*500IM0 coul 200eiik43|Oyt4impi:3400FDD 
*500 SIHnfBII 42Mo avK GolB 2100 F Franck 
UNEUR, 1 nw d'AndMy. 93800 Enuboma. TM. ; |18- 
1)38.60.a>.*5. 


vu *500 Ptua 4 mcni - pye 4 p m gai 2 SCC F 
Claude aLLIVlE]l. La erinda Plalna, b8l. *3: M du 
Armarfs. 83100 Toulon. TM. - 8427.44.78. 


vn*500 4 axl 512K0 4 UN loga Ibta 150 »iM > 
snuna 4 loya 1 490F > imgr 24 - 12500 F SylvMn 
OTERO, 7, rua du Général Hanrys. 75017 Para. 
TM.: (18-1)42.83.90.07. 


VU *500 - an. 512 Ko 1 écran 1084 S 4 loya 4 
Bouu ' tapia I pantal al Jack 4 p 1 ggo F Marc 
BASCOU, 14, ma EaBw Cuaiar. 83280 Lu LBu. 
Tél. : (18-1) 43.8310.80 lipi. 20 h). 


VU DD es maga pou' «1200 ou 800 Pi ' 1 9N F 
LAURENT. Tél. : |18-1) 48.88.2114. 


VU P Amiga Frédéric PIRON, 189. bd La PattB 
VIWW, 72200 U Flécfta. TM. : 41042188 


VU *2000 neuf 2 «CI 3 1/2*. TiacMII. scuu. 2 jpya. 
ne dsK KicklO • cbanga I 3 - legs Pi 6DOOf 
Cbiistoiilia FERRARI, 30, rua da Montmenney. SDI20 
8ralau1l-sur-Noya. TM. 4410.93.87. 


Vda P et ulHa aur Amiga Env dïaK pour itstt Lauranl 
XUNT2, 289, muta N Ccdmar, 67100 Strnbourg. 
TM.: 88.40.1138. 


VU png tmiga iRamM 3 4 BntMiacni N F Ham 
Ouesi 50 F Fia. Rocca» 3, Hook. HuUwi-havrk Wi- 
kjd. 10DF pea Pucai BOUROaLE, 11 rua d'Mtam- 
bu), 87000 straasaurg. TM. : 88.81.77.31 


VU *500 4 an *501 4 mao 1084 • 2 Met 4 pnu 
Midi 4 TiacKbab > ?|OYa • npip uOl * livrutN 
3 900 F Rodolpht 80NIN. 24, ma Jun Jauiéa, 94800 
VHIatuH Tél. : (18-1) 4177.87,74, 


VU *500 4 lit mam 4 mpni cod 4 p 4 paiitm - 
aount 4 loyi ■ Upla a 000 F DomlnlQua LEVAVA8- 
SEUR, B, aguara Cnartu Amouioux, O1M0 Evfy. 
rM.:(I8-1|84.e7l32S. 


VOtïïMBnslASOO/IClOO UntécanUa», cMviH.souu 
«cl an Mam. inm OMd. monit Fabien 80LE- 
FirSOT. 98. av. (Ul LacMre. 78014 Parta TM. : (16- 
1143.98.87.48. 


YdlASODtMcBa - monn coul 4 Driva an 4 ,i]y < 
seuna 4 3(] J, 4 ong 2 500 F RMandOIRNTIN.iéa. 
Mention, avanus d'AIx, 13120 Gardinnt. 
TM. : 42A1012. 


«CH. vu. tCk aixAmigi Env Hais VUCn HdPlonMi 
avtc HMcomminU Racn lIPumi Valti* Dpra si Tut 
in UtnntOOULm.1lmaduBMal184S.7eTOO 
Haifleui. TM.:38.6128.S1 


VU *500 • an lUpovacnoitoga 4di>vaan 4 2|oyt 
• livru 4 lOOdMka 200DF Marc LEORU, 24. rua 
Bayer earral. 79014 Paria. Tél : (16-1) 45.45.96.69 

WbASOO • ExI mam 4 2 muU 4 600 «ak gx. ump 
ubll 4 «Cl ait 4 000 F CbrMopha VAREHIES, 43, 
av. du MaréckaI Paeb, 78130 Lu Muruui. Tél. : <18- 
1)34.7411X1 


VU *500 4 en. 4 lad 4 axl 4 2 mar 4 aouria 4 
3(» daka - (mpr Cituw 1200 3 500 F ipulM 
SCALMATO. 18. aMa du SauMa, 78480 Varnaun- 
tur-SMna. TM. : |18-l)3e.71.70A 


Vda *500 4 En. t Magu - 80 p 4 ipuis - BM ■ 
pantal 2 600 F TBE Jaar^Mlallal flOOARO, 32, Ha¬ 
meau da la OondPM, 9ie0 Braulllal. Tél.: {te¬ 
ll 8468.7174. 

*600 t maga Rom 2 al 1,3 • laci an moric cod 4 jy 
Arcau 4 uoi • jpys / aouna 4 Trsek Ban I dée 
Otrard SAOROUH, 28. aa. Doda N B Bmnarta. 76011 
Parta. TM. :(16-1)46.27.24.82. 

VMASOOéaiiMd 4 Bauna • 2|cva > Tnaargi > 50 
P'ISOOF idéO FaMoCLARISSE,Iliv.duOéntm 
de filuBa. 7S480 VWaprtua. TM. : <1S-1| 301827.71 

VU P. Ubll lu' *500 Damandu lliB aér M ripiU 
SldpliaM BONNEVAUIT, 16, alita On (MraAlm, 
77100 VM-da-RuBlI. 

VU ASOO - moni coul • touria t yiyt uufi - axl 
512 Kc 4 npx P - céda M'UI 3S00F MIkaM 
PENIAKINE. 78. bd Ornano, 75018 Pana. TéL:(ie- 
1)a2.Bt.T6.2l 

VdlASOO I IM0 4 mon cod 1084 4 2Mct • 2ja)« 
- orlg 4 coppui - aouU optipua 3 000 F RomnUi 
RAaiLLABD, 2, roula U FUmboullMI, 7B12S VMIIM- 
EgSaa-an-YvaBnn. Tél. : (18-1) 30*1.7180. 

VUA600 4GTIE2rt)4 - tO&4S- 2 Mo 4 Idilvatit 
> Hardcopieur 4 onki 4 |oy 4 rtvuu 4 200 F 
Stéphant BENARD, 1 bnpaau du Fauvatlu, BIODO 
AMngon. TM. : 3329.0323 

VU |i Amiga é bon pi Vda mattnai al |> S Nu ai 
S NmaiKlci. SFC Pblllppa NODANGE. 3. bd du Non). 
69300 Joignv 

VUjx.ulll, Dtmw 1 PU px aur tout Armga Env dMk - 
Umbte PPU' IBta. Frédéric MOUR*. 18, rua DanWa 
Caaaiiova, 59282 Doueby-Ma-Mmu. 

Drtlun DOM Put Amiga TraOutB CaUcgul en anv 
bmbtU é 2.50 F DanMI SAVE! 24. nn Kaganick. 
87900 Slmabourg. 

VU Amiga 500 Plia nac DO 20Uo Hick Stan 1 3 2Md 
R amas par ■ pnatil 5000 F 6uy FERRANDEl 581, 
Cotnloha daa ailvisfl, D6730 SI Andra. 
Tél: 83.64*4.06. 

VU *500 Plu 4 UDIa ctiitn - 200 ii al uui - PB 
d«k 4 [oys matéf«r intormBtique rrad aa gar Olivier 
STEENHAUT, 18, ma Janaun, 75019 Parta. TM. : (18- 
1142.03.0814 

Vda P crlo. sur Amige {première AnoUiir World. üMia 3 
Armour GaddcC) lOOFpca Renaud BOURDUU, rts. 
lu Hoau du Venta, 8él La Mlatrel, 08158 (Mrmu 
U Soeca. TM. : 83.47.90.82 (lauf W.E.). 

VU ASOO 4 an mam + manuels > 30 oak 

4- wurta sa 2100 F David T*I(1*NT, 1 alita 
Gapainlc, 59850 Vlllanauve d’Aacq. Tél. : 
201110.79. 

VU *2000 TM 4 ipyt 4 mom ST 1084cdul • D/5 
800 F avic scuna al Bpia. Px a déb Jérbmt CUVILHEl 
11 av. du MartaMi, 85900 Cargy-SaM-Oulilairiia. 
TM.:n8-l|3424.90J7. 

VdaASOOIMomdnl 1064 S - acurli 4 jcya 1 kvms 4 
140 dlah 4 ong Pi ' 4 000 F 4 kUr Midi 4 Stud 24 
aoo F PhHlppa OFFRn. I, Grande Rua, 28290 Gillu 
Anal. TM.:37.94X818. 

VU P Amiga (BC lOd. Anaum. «K i Env un bmbri 
peur lista 11 Dx Daalo VIDAL, 404, chamln du Couau 
du Guu, 12100 Sainl-Atirtigua. 

VU DD OVP *600 HOB 62Mc < 2Mo W Fut i*l>m 
kiauHi PMrra CADEOT, 23, rua Manlagny. 42100 SI 
EttaniM. TM. - 77261191 

Vdl Mom cod 10836(1 NI) 1 300F Harvd MOUTON, 
123, bd Maaaéna, 79013 Pirli. tél. (16- 
11442179.11 

Vdl ong Amiga lOOF pea SI SarvKs u Wolpack 
Harpoon Façon Maupdi. Chau. Fubmatal. ait Jun- 
Françola FkURE, Lu Molnaa. 03239 Lualgny. 
TM. : 70.42*810. 

Vdi*690 4 an IM0 • mom 1084 4- iici an 1OIO 
• 2 toyi 4 grog damna 4 |i Px 3 500 F CHrteUin 
lALY. 2, aa. Raymond Poincaré, 7S116 Paria. 
TM.:(I8-I)47.271144. 

VU ASOO 4 an 5I2KO 1 mom cod 1083 6 - aeiiru 
I nouaau 4 28 |x Pi B 500 F AUNi 8C0R0EI. 32, 
av. ABxandra Oumu, 95800 Eautxmna. TM.. (18- 
1) 39.9B18.<I5. 

VUpou>AmigicanaKCSPavreiV4 0ai 1 500F VU 
orlm um 4 ciOle 4 alinM 24 u t 000 F THomu 
DEBUS. 34, ma VBIor Hugo. 7S429 Cairléiu-tur. 
SMna. TM.. {ie-1| 3817.92.43. 

VU Amiga 2000 4 1063 5 - aouria 4 joya 4 lact an 
3 1)2' 3000F VU Dekiie PaiiR 4 ong A60F 
Sébaadm 8ERTIN, 74. me da Parta, 95909 Gonuaa. 
Tél: (18-1) 39.89.29.87. 
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CPC 


Vd9 âX4000 1 3 (R Olinrg AuOber hn md For^, 
0 [«rallDnWa>Mrao>m-f’ 2 nicn tOOF MnkntMM. 
t. nit M* FiMii. 682W StMhi. TM. : m32M.n. 

V«tCPC464caul'^IKl.07''|O|>I00|llSUF 
VOS *.500 + SI»o • loys •- sourio < pi 320DF 

MceM SMITIEA. W JUr, SI-UM»-Lt-T<iiii. 442T0 
hlMMcoU. TM:«11121.21. 

VOS CPC 464 œil + Tunw TV .>' !■ • UB • cnyor 
opWuo • mw Purs otin MrW FOSKA. Il, 
«lits JicouM-CorUK, 14600 Cheliy-IfFloy 
TMt(1>-l)4U2.0117. 

vos CPC 464 > Ion Onqunios (4cnn irarui • |i 
1000F tmollUWMT.IT.n.MDillluroui.StlOO 
CanOm. TM:27.11.32.36. 

VOS CPC 1121 « IWOsquohm ■ dUo O^Mssui 
2 200 F TK liioovlc MMTMAeC, II, ni* Hclor 
DtreM, MtOO UM, TU. 3011.1423. 

VOS 44 |< OUI (BUT CPCI12I d* 30 1 120 F PMnKt 
LfCOMTt 12. ni* Oettvt-LonguM, 01170 Vlry-Ch*- 
Wen. 

V0sHlsg.,p.uaiHVlCPC400F R«(W10MAM.S. 
n* 0* Fr*ttir*ni, 712T0 Plfi>t-0*-lrtsit. 
TM. : M.72JZ.I2. 

VMjiong W(KCKK7 i<D7Oo 301UF (nm 
brmMt OOIK Wto LninM CWUJ, it* «M 3 L*ei, 
7ISM lilsm«a*r-Mom«. TM. - H.3162Jt. 

Vdt CPC 1121 noncom •«yfOitk.ia.uM i- 
«vorsss rsvuai i lOOF Pitrtck MUfS, 17, rw Au- 
tuil*-P»ll«*«r«. 13140 l«a«y. Ttl.;(lt- 
l)«.4U*jr. 

V«CPC 0121 Plut Mil. t 2mi « 26p ^ 
niiiiii*IIM23D0F DtvM HUTM, 1, ni* 4* Fltuesurl 
00200 Bvitui. TM:224MJI47. 

VOiCPCfluicM nOap.MvlllO • ntiMr. OHco. 00. 
07 vwrgM. Une OCPAHSM 20. m IMOUtlP 
Jull*B COlAt. U tiuytr*. 21340 Itlilro. 
TM. : 3747.11.33. 

vas CPC 1121 CM >iai-log *ii(IM2 600F 

F*one* vrrsin, i, •«. um**, oiam ims- 

TM. : (10-11 lUlOl.ta (W. Il h). 

SurCPCv4S|iong.K7«201«F07MSOI70F 
Rii)l 0 -i*>«l 200F UmM CPC 40CF Anut* 10F 
VANNIQI. 33, ni* Ubil, 76011 P*rlt. TM. ' (11- 
l)42.02.«47. 

V0iCPCI12lail • imi>.OMP21tO • lOuntAMIi- 
UU (M dt mil. OtSMi - |i ongniis • « Oak 
250DF WHrM lOUSSEAV, 30. nt dn EsMt* Jmh 
M udin. 70114 CnoMly. IM. (11-1130424046. 

VdtCPClITleoul « CPC 41A mono • 00 n7 -1*7 
■ livttt 3000F CMitooAi lOHW. 13, «> O*- 
brMi, 62000 ClDUBiom TM : 2141.1041. 

vn uni mur CPC 6120 k . Elue un LoM cin sm 
limoiH XiMw MlUNIER, 20. ru* JMn-Clo*r*c. 
29100 Douwiitnei. 

VOiCPClIOOcnl 'livi* lOaOFIdW Fi mkM* * 
IKOMTE. MI70 CrMs. TM : 2044.17.71. 

V«CPC4e4 + monocoul - Kl dM - i «y i 300 F 
• 070 VMCtlII JA(XKKT. TM:II42.1I46. 

V« CPC 404 - mon CM -Ein 64K9> OWnuTO 
- MitO* ImaOf 100 ong - 16 Iwn. I 60QF 
DtvM PlBIirr, Ctnttaiitt-Vtlrauflt. 40010 CtOon. 
TM : U.2249.17. 

VdlcitvlliCPC012ei1|iang.(e<XM Tltn. ODnini 
RaUbmvM tic j 400 F FrMtftc TOUIIAM. 2. rat 4l 
JuUM. 71300 •rattMra. TM. : «.«4923. 

VmPC 20H • 2 Kt 3.5. WlnODM 22.01*3 3 VOA 
col. |i. TT TM, Mira, etm byl 2 600 F PMHppt 
lACKELIEl. 1, Grandi Rut, 37120 RIcniMu. 
TM.: 47.61.1241. 

Vdt CPC 464 K? • mond coiil - nW |i «ys 
I 600 F FrtnfMi PEWKT, 34. rat Ainutlt OMiy, 
12000 AiMIras. rM.:(11-1|47404746. 

Vds CPC 6120 'iCDul27|>>nin - dw vurgi - 
do* iwnsytoe - nwHitI 1 400 F t dit AnwiO 
MESPOUUt 02. tv. dm EraWM, 11170 Vlf)-CMM- 
lon. TM.;(16-1|01.41.1341. 

VOS CPC 464 coui < ptsl PniMi • piong 0C7I - « 
Ttucrarisinl 1 300F .f Kl 6.S 700F HtcUr 
300 F Kli7Un<TH(M6.l7, ni*Ctlrt.76016PMM. 
TM. : (11-11 4273.H43. 



ATARI 


va520STE imtgsi - «Dn«.pi 3300FSMTbd 
Ssra* BEKAKI. 44, rat M|«d. 93361 U tdufiM. 
TM . ' (11-1141493111 

VOS 10WSTE Kt *R dUetIC*1* D> 2 200F 
trn SavyLf CamOW:.44.nitdulMDa.KiaaU 
CAMstu-OIIWMe. TM : Sl«47i9 

VOS m 9 M ST s ottis p> LMlsutdsnilKIS DitM 
LAIAT, 29, IM Hturted Ptn*. MOU ItucM. 
IM : S9H42.« 

Vdi 9 Ong su ST. pr 160 F JMlnit MARTI, 20.iiii 
AHiFs Mi«*r>sl. 92370 CksvIIM. TM. :<ll- 
l)47JDJU9 (dp-IIR)- 

Vast 90 noiniMncOMST. 9> 260F Ml 07 
vKsm.lF MaesMPRSB.Imitas. 13170«Im- 
sur-Canmy. TM;94.7312.46 

va sciararGoMsn >11101 Mur AMU rnl tnorjpi 
1 200 F LuKK HAUKR. 9 MMt Saur Ota. U 
Plla«t,273KFIfury-tUf-AiiOs9i TM:32414149 

va wST gng eentaiP oiratoa - NtrOMSud > 
MooraatK; M 10F. SraOM or M taM 2 00F 
FrOdMIe IMOLA, nu SI VMdSin. 30121 TsvM. 
TM. : «SOJOli. 

vacngMSToasOF vaiirioaimsu 
dsfflsna McM OESCHtMPS. 31, rus Cdur»M. 
24000 Pdrtoutui. TM.. 630911 M 

vaMSgaSTETMs • 00«Mo • mon mont • aOa 
iW -• ns < Ciity On 2 - un OrMig. ta. 9i 
7 OOO F 1 «w PttaU RNM». 4t. tas Jamuii. 
44HO La taiM. TM : 40Jai4.1£ 

Va620ST-inaica« -llRani<260(MiS' 
Soum * Joys > Rtium a 35007 SdtaMta 
UkHaOlK. 29 ni* a Hm*. M1M Httacsyit 
TM.; 13131903 OK). 

va 9 ong sur 61 rSotc* bpi Vinit F21 | 30 F s 
160 F Mire CHARRIER, M, M CMatM. M401 
Ctaait. TM 13491997 

va 620 STE I ivitgi - rngiii c «4 • n|i9 - ns 
pi leOOF MbmM eOURSOH. 119 m JluMw. 
7»14 Pir». TM :(1l-1|«.««41. 

va 9 STE ou ten oai Oooini 2 . Ctmir ta* 
«ora. Avinluri iM Rtgtr HU 8 ET, 19 rat Julm 
tlirtl. 13230 Pan Itlat-liult 4* RRlat. 
TM ;A2J92IJ7. 

va I0« STE I lia ong > tdu« - oMM >■ 
SnOFa 2S00F Jlta-MleliMLKOtm.l1.tM 
Raoul t'Autry, «240 CaranlIlts-ta-PtrlMf. 
TM (11-1134AM.I7. 

vaiOWSTF - mm SMl24.nion« • M» • Supa 
Cniriv.a 2lOOFtaft lliitinDURANTOII.21. 
is. dt TmitRIi. TMOT Pirit TM :(1l- 
1147130939 

vaiO«SIF ta-itys-mura-769-GFA a 
TOOOFitmaatOtd'oniM. ImrtM PNRJPPOM. <33 
rM Htan-MMe. 61131 lorM. TM. 2DL141374. 

va620SiE2Mo - aioM eai> - scammAman « 

mtuW ordl • na Og M tam - m to ti t K . a 
tOOOF PMppt MADO. 3 n. Erami PM. 93270 
tarin. TM:(11-l|*39t42JH. 

va9STang SntClM Fora IMpaj, tnatm 
a 160F.PBWifMongMlMltChmaBitanB>iPSy 
p< 10OF Jatn-McM lAlLJUa. 69 rat Mm- 
Outiwneal, 77210 Avon. 

Va520SIE • laan SC 1*26 • n. - aala - 3tta 
a rat - 150 *s < 10 maa - prlam ptnW. a 
47KIF CMric lAMUKS. la PlW* tram. 61220 
Dorny TM:«492979 

iiK520STFii'nii' i mm CO* t-aata • toutit 
• pteom lauranUOUBEItr.l*,nmdtlIar unn dM, 
92*00 Ctwtavala. IM. ' (191143333979 

va 520 SIE - ns - Mb P IVidMi. apM. F and 
eraMB SmmlMer , (n <5GOF t «p MMM 
HAB, 11. nid Hnl Sm. t2M0 Atniktt. TM (H- 
1I47137DJ9 

vasTiow ta • npi - nan - preSOO-i-Msa 

rgl a aOOOF a déb SdiM IFOVETm. 13 M 
HonlW. 76004 Part*. TM:(11-1149041211. 


va Ata ST -m edui.n-i-iiaii - ug En* + 
mx a 3000F Jts«ai*SWKASUA13A*aaia 
P*tn* Coma, 31120 AsdntS-tur-lsrtaa*. 
TM 11731141 

va DD tan Htalie 30 a*c Un m 2600FKI 
CunantS'i'4 - 9F39 a 400F PttatuHDIOII, 
T. ilH* M* THMati. 13110 Ratay-saut-ltU. 
IM nt-1149117211. 

vaAta mon «dayor 2 600 F - pys - nMs (620 
STQ HaIn LfRBVRE. fut EMiM SoMAtatU. 
Celléi* Jtan OiIkoui, 70610 Gl*r*d. 
TM: 3931192. 

va 9 M uH W Man m np cnn. acn Tuvat ai* 
620STE Solia AWGEH. 36. rat EtMM.TWIlPaM 
TM ' nt-1)45A39J3 

va 620 STf * 60 ong SOB a 3600F Hirv* 
6ASTALOOII. M, nid IMtui. 13110 Muntraall. 
TM:ni-1l496919l9 

va SIE 2 mo • son* * dam - «mt 0 ongna. M. 
PS 3 000 F JérltH lEAUDEAU. Ttl. :|ll- 
1|36,6*«,« 

va Paa ivac EpK ROMCOP 3 « mar Oun* Joy 
Suparuadv pru SOOFsurSI TatM PRHUT, 9 
Jaraa du CardMM Ri ct ala, iaZ20 Oiaranlet. 
TM'(1l-t|49l307l1. 

va KitPMu sam pour Si pa crar s dM va 
data Jlrla)alALAMT.11.iutliat-ta*ui.7e« 
Iptaieon. TM.3980XX 
VaSTHlMmiiicreipplaaonGFA Su ta* gram 
Tract. OM.nr itOOF a lOOOF Suy IRETW- 
tam-Mr. IMOO Ptattmmir TM - 9920««. 
va 33 :• aan ang. a 100F I <50F OIMra 
GeiR«9 19 Ata dm IBIaa. Bom Tarmarn. 
TM «»2S« 

va520STEcia«a - anneaul cutim louiii- 30 
9 • n.ps TSOOFIdtO JMMm CMMZ. 19 raa 
Utawar. «130 U Plaaali-loucMid TM : (11- 
II3413711.19 

va au Para 620 STF - mon coul * i n < >*«■ 
a 2260F Tarn IKACHKI. 30. a» ta Raaty. 
93130 May-ta-Sac. TM: (IS-I|M.«1QJ1. 
Va620STEv3n‘Mis9'llM (Daon - 
muMM' W lal tOOOF a 3600FSd» Hna 
HSUSt lyUa a St lentat OnSO CRéMauMUl- 
da-Sataira 

va 620 ST - ma -v Mura - îipu - 200 Js • nb> 
UM U. PS 2K0F llaitaile COURCV. 29 ra* 
Outas. TS01T Pana. TM : (tl-1|«131313 
VailMOST*SCI24 . n • «ra - SOMQ.a 
3600Fia*6 Pfaa«allOCUOT.I39nMO.CaaMia- 
it 93300 AuMnaMara. TM: (11-1149334047. 
va620STEai 01*0 ■ Mm caul a OOMFnap 

ivacaolucmSOFSlOOF jMt-Plin* CAHNUVER. 3 
ra PoM. I9SSD Jonttt TM : 71414309 
vapMurST nwuamtlttta F-1S.NaRM 400F 
:(ng: MOord IMOON. 9 rat PrSMMta VaylMr. 
42100 SMM-EMnt 

va SaRi iw ST a. uM datai > ccraati lyns 2 • 
sdapr sael - 2 9 (Satnan M Rygan m gv OoM 
lEMAMt. 49 ata ta TtaMt 69310 OrcMat 
IM. 29911419 

va «t STE Epe. MKhmar I w B a 350 F a M SMS 
lamsAa.WdnoSaear i 76F i> doci Jau-Dtvid 
HARO. t. Ata FSH laMrt 36230 CMtan-aar- 
SMta.TM'»l911A 

Va620STF 120aFUR«pa 300'.Epie 260F 
GFA 350 F Rput-aw H stfieia an QFA 260 F 
Hsnay Scann 6007 DMHr ROMCT, 2A ra* Jaan 
Jaarlt TtIM SaW ttitaW Ml Ltya. TM : 111- 
113*11.7913 

Va$20STE t IMa-9'tan a 4000 F GS- 
3 9 600< :i PC LUS 300 McHV 200 6ii«- 
Uum VAWAMRC, 149 ru PKra M Maria Cuilt 
69130 LonBarsatL TM : 290973H. 
va 10«STF • mon Cad > raans > Kla2 6’iM 
- 6 |oys - aoim - ta ntt |S al uM - Wim * àae. 
a EMMF GMua PEKRO. 3 na dm laivrat 
ei« largHaa-Sanam. TM : (11-1)31161713 
va 9 Aon Dood Wioi. DH al Ouu Sine* BKi. 
Wa.IMMhHn.pi IOOF42COF TomlUIlLEXM. 
1, rua Vitca da Cana. 29200 Brait. 
TM: «494971. 

va IM SIE - acr» OU - na 9 a 30aOF 
DavM SARTRE, 11. Ur rw «Wai. MOI Liai. 
TM ;797S«« 

va 9 ST Encn Rica Supa Spm Crut Garrei 
RampagaSaanSovnaec ong a lOOEpcalnm 
VAN K «ALLE. Invaa«l* U Irvpon. Appl n•3 
1*220 U CtaB. TM : S0i)3«.n. 
va 620 STF - 40*1 CM s tnpr ISP 100 - ctigi 
(PondM.CSB. I. • eOdolB - Hnum a 2W0F 
ljun« MASSA». Il, raa dm Saramat 79200 
MllRll II Jta IM : (16-11 30,M,31,M 
«ipSiapivtanHtamanl-Kimt a 200F 


FiPMrie KACKIERE. 6 . raa dm Vanm FauHMt 513» 
SaM-AmH. TM : 20 ,«,«,M, 

Va520STFindncaU-min-200k)g ‘ lapo - 
muam - Byrm pi 3 500 F i dSO AM lEAUFUME, 
fimidanca ChantocLMr, rua dm ParipHari. bit W3 
T71T7 Irau-iur-Chinlaralna. Tai. ; (16- 
l)64.7313« 

va ICHO STE 1 saura 4 10 p ongs [Anbugs. MM- 
Mla Suppramsey MO Wealat OLIVIER. 404, iR-J. 
prpfirt. 11000 Evry. TM. : ( 11-11 «.392116. 

va I 0 « STF • mon enJ -> saura 4 man 4 daks. 
PS 2 S 00 F Eric. 12700 CpIPtiBpi. TM.:| 1 I- 
114711.7119 

VaSTE 2 Mo-fiaicCUlnSS 4 -Ktsa 4 i(nptStai 

• nftsieg. ta. a 6 600 F4dHPuviai4p Arnaud 
SEVM. I. fv. dm Chinât 78M0 La OiMia-laa- 
WaMm. TM : (1t-l)3*«19.12. 

va 520 STF TM 4 Écta SC 1425 4 ssuni 4 n • 

nao - va. a 330DF vmeani arhaud, a m m 

smugny, TMOO Vt rai M m . IM. : (IB-IJ 3964.7329 

va pour 520(I0« STE. (S. Mbc. ma I Ml pas un 
Sur damina. Plana SCWBDER, « roula ta Rouan, 
60380 VWvlllaft 

Een Ou Ml Aon 7600 ves •llpanmps TSOFt 
MP. ta Itadmt CtlAMUERt ChonM M LMurm- 
Chsmps Sava Nord, 38121 CPonai l'AmMIlan. 
TM; 7*111371. 

vaSTOSTF • mon coM SC 1426 - FraadoM 4 n* 

4 ntl 9 9 uM IGFA HuMyii I. pr 2200F Ra- 
dMplia MUIAMER, 33 la CM ta Vargan. 78U0 
Jumauvta. TM.. |11-l)30.13«13 

va 520 STE - mon • muni • loyv < SOjs. ps mta t 
dM ThorMi 6IMENE3 32, rat M II CtM, 7B1H L* 
CNaaniy. TM.. (11-1) 39161043. 

va 9 0110 sur ABU ST. a 1 S 0 F JMOmaMARTY.lO. 
rw AMsla Hanayrel. 12310 Ctavlili. TM. ' (il- 
II4710J9M (ip. 11R|. 

va 10W STE 4 teran coul - 1 00 OKuaRm •'ogM. 
[U 3 000 F Trwin OAMEL «, n. RApuWlgua. 
76011 ParM. TM. ; (11-11 a3«H49 

va mnicil Soccai cmg mi sr pi 120 F Fraddtlc 
NOËL 13. idaMaiw* EMMlt rw Ua l*|ringa, 
60111 TpwlavMa. TM. - 3343M12. 

vaiDMSTE • acfw cpui. pnniM 4 Nwra • jpy • 
ea«MVl|4 DMp.a 3 700F SandreMAZZA.la 
Filial* Alla* du PIni, 13009 Maiiallii. 
TM.:11114U1. 

vaszOSTEi Mo.n.nintcpiieu 4 nys - 10 C 9 . 
•9 SOOOP.ps 2 800F PItITa-OMa U40MEL 6 , 
rut dit Thomas. 70300 Ldiiull-lil-Osins. 
TM. : 04.«0OJ3 

vaaiiMPsnsT 4 oOTOonPin • «groi.viaisT 

(sans VKttfhromsi 4 solution. Im Voys 01 or 
1 600 F Tony MATTDZZI, 3 rao larlMu. 34000 Fp- 
brdgum. TM : 07«4974. 

va KM ST 4 KL an - 2 Kura 4 2 |oya 4 200 
■Ma 19 • uMl 4 Dlii.a:2700F UdrlC BARLOY, 
11, plaça d* la Rlilatinca, HSOO Vaorlai. 
TM:730933«. 

va 520 STF - mon col SC 1426 - 2|iiys 4 1 ssura 

• 709 4iita.p> SSOOFSdM AKandralSRAa. 
3 bnpatm dm CrtMl, 16310 SI-Oudn-l'AuinOnt 
TM: [11-1)34197313 

vaS20STE2M04mcnMUI 4 SarawtinMi ■- 
mauMa ordi 4 mao -* Vvim - log. P> <000 F 
PMBpp* MtAUD. 3 tv. Einml Pmt 93270 Stvran. 
TM:(11-I)*31412« 

va STF (1 mdgu 4 ira» COM SC 1425 4 9 4 tocs, 
panidl.a 29aOF Maurtcki R(»RieUE3 13. pMc* 
Jupltar, 93800 Aultay-iOui-Bcla. Tél. : (10- 
1) «.«7419 

vaMtgiSTl * aorancnul Pnilips • impr nul.a. 

SOOOFipmavtraampi RodMpht K imb« 39 

IV. Victor Hugo. 75116 Parla. T1I.;(1B- 
1l«i)1«.13 

vaiO«STEinon cW SC 1435 - 2 |oys 4 I saune 
- 1 irps - manual 4 plnlel. p> 4 400 F MOtaM 
BEWIOAR, 3 M, JiiMI PMaar, 12210 St-CMiid. 
TM: (11-1) 47.7111.19 
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vniiongSTFSTEMtOFtlBOF FI9.B«,SMnnin 
M4. Maioll. Iran Lora FrHérte CHMWn, 42. na 
4ltm Hart, <1700 Sit 6tRiTl<»-dH-BoF(. 
T4I. et.«.13.m. 

AK scanw Im NQ Scan gour ST. p< 400 F OU i 
fiiar air Mip VOa bsuguiis pour ST DnM B UCASSOU. 
T4(.: 69714101 (la WE). 

Vda |i ST iSiiMat Du nnng 6ame Sim. SnaSon ol M 
94441. Ricli Oanoorsie SpaaO San 2 M j. » 120 F 
pce Franck JOUCHEl n. dca AMéa. tP M, «1240 
Ca«alilra.4ar.|lar T«. : *414.083. 

Vda 520 STF • scan - |oga y mwiual * uMmaa 
Fm 2. Populeua. Vreoni |, pi ' 2 000 F Ludovic 
MMAFIY. 24. nn daa Champ*. 70220 AMHara 
T*l. : S4.40J2JS. 

Vdi 520 STF4inonediil. •'|(lri->’RO> 3000F 
Oavy sntozvn 1 3 rua da sur. Ml. 4. «2100 
Boulofna-OHlancoun T4I.;{1«-1|4104.77.3«. 

Vdi 23 P orlg OFA anal 500 F au 50 F « jau pour 
Alan ST laaliall*C0R8aK.T*L:(1t-1)4tl011.<6. 

Wfe ong grand Ptli. Anvantaga. Tanria. Stain Maalar 
CnaWngaFooi isoFpca. K03 Mum Eurwa «Fl 
0*b OaaMOUlUON.ll.ruaMartaoSMionani.8*190 
OackiM. m. : 714*1711 (la aolrt. 

VdaiOAOSTFltcinaiiiiSanaiMSoccar.EpK .<- 11 - 
louna. 2iTian .«i«. ga 20aOF MmrJOSStAMO. 
2. rua da la Tralll*. 70840 IflUara-SI-FrédécIc. 
TIL:(te-l)343J81t 

VOSaOSTF.TM^-éct SCI429 + aciina'r msd'' 2 
ICVI t Ha rgl. PI 30«F lo<ila-J*i4ma CHAIMT. 
27. a«. du Pliuli. 02200 ChOlanai-MalaOry 
TIL:(l«-1)48.73.17iM. 

Ma 1040 STF < aouiB • icya OBalarPunTClt.l.rua 
daa «atga*. 78100 Manmma. TH. : K.74.08.3 

Ms 520STE2mc.»iactait* dcrana eM ai mena 
• caita PC > imp' SwHI 24 m 5 900 F PhiHppa 
DEUUI. 31. rua PraakM.nTDO 8la-8*navl*»a-«aa- 
tda. TH. : (18-1101110188. 


Ml 1040 STF - Ueoam -r jj 3 uva - Kiraa • 
h^zlKa pi 3000 F NMiaBlUBeLl.iuidu 
Uada SI Crlei 84000 Pau. T4L! 9831141 

Ml STE 1 Mc • tnen mono • IV end 38 on 
Mlé co iiiniBiOii • anpr Okzan 24 alg loo. pi 
40aOF Fftdéric lAKKAU. laa EraHH. 27140 8a- 
•aia. 241:4787371 

Ml 1040 STE mai eoia < rata ji S4ni4M. 
tCirmigB.IM.iK 4 500 F1 pd* T4nn SOUVUB, 

11 la. dta «idtiena, TtlMPai^iiB. Ta :(11 

1)373347. 

Mion«5TFa«lcra2M3.pi 250 F. Maalar SouM 
aOOF SpMtKraaMadadlmci 3aOFaCdDen120 
D • 900F Jian-ai m iiiplia S4I0L M rua «ai 
Mamchan. 75820 P«a ra;(18-1)4137121. 

MaSTpaidHaan'MamaiiMi SMpianauaen.l 

rua APdiO Mounlar. 23140 Ua«arra Madac. 

MI1040ST >incn. eom’-lWP-adCa.pi 
aocOFIiM Joli Gosnouou. 14. rua C. Sarcla. 
«2129 la Ccuniawa. Ta : (18-1)4127913 

Mo 520 STE - mon ecul SC1435 ■> an t U> • p 
pi 2000 F IBoaHaiU0U.7«aMM0ba.l3O12 
Hiraiaa Ta . «13233 

WaengST I50F -pon Tamptrai EaalCcn«aH2. 
MuaiC Maaar. KnglWiiara DnHiMr BSS. Cerpora- 
lon AlalnTE)aei.«7.rM8HOrllpv.8S1l08«i- 
aak. Ta : (t«-1) 38333. 

V8iongSTE0a50Fa3F Wiaurpainiiidi.vdip« 
[Waau. WvtariK. ne Oa «F a 150F Paacal 
ICCUK, Il rua CaIMn. 0320 Wy0N-Jed-vaa3. 
ra : (te-1) MJ737T. 

Vda ong ST knai. Lan oi Tha Tampna. Maupai, 
saam Sarwa 2 W lOOF a 150 F * MnaorAaïc 
HkM POKUNTEUN, 1 m SaïrMI FMPl 20800 
Landanaau. Ta : <83357. 

Vda 520 STE -> 1 laei an - 2aouna « 4 ma - écran 
CMSCl42S-r300dK 4C.WI. OI4500F 


Frantca 8833. a* «7. H CapMai 38110 U Tnur 
3 Pki Ta:7487913 

VOaMOn. 2S0F a- McKC 12 lOOF • HCl loson 
IM P air dmgum • Ha « igl (B 900 F Tnhi 
aufilMa I, paaaa«i 3 «aduidÉra. 42380 pma- 
aUm. 

WiMagaSTEéHDOMM t KL an. nOi log Ku 
Sa*. ), PI 60CI0F 4 -Ifflid PC 306. p> 20004-• 
mp aaiicio.pa 1 OOOF HuidCHMJN,11.rw«aa 
Ct^amani. 3240 L'HiT-lai-Rnat. TM. : (10- 
1) 4187823 

VM1040 STE f loanmciioSH 124nMl • pdMia 

• mèdioda WM 3 «kanaa. pi 330f PiOIck 
TOUSCH. 47. nia M 8mir«0|M. 79007 Paria. 
Ta:(1 8-11333.71 

UiBSIDF5202.Sndtt- «a tu - IWMn.pi 
2000F Otrtt8UNQUn.Ta:*1.«233(«liak 
431). 

Vda 520 ST • joyi • pr nfnnj Ti ir - p • Ha rgL pi 
I 500 F Oaidd BEOHM. 23. ru* dnipraa, <8227 
111*33 Ta : 37133 

MaMa^STEa/M • SMI24 • npSKgu «OecK 

• ««a CAO. pi 7 000 4 OdlMati ROUCAIML. 21, 
rua Hiptr da ManlrKhiar. 13127 VItralla*. 
Ta-41719101 

VdlIOdOSTE - TVMcncoiA • anp MT81 < MCI 
a. - HardCepHW • ffiri - 3WOiaoualla « Hada 
rpipr aoWF fiMcaUOKAU.II.MdaBranaa- 
haurB. «4200 hrry-iar-Saliia. Ta : (18-1) 371.113 
(a*. 18 kl 

loao STE * Tapa * (cure ^ 2 irm «naMioi' 
Wap pi I SWFiavacmcn eew ;i 29MFi.*di2 
CPC 400 F Arlan kHAmUNOAMAN. Il lOaldinci 
Faaacll*. ttitO eil-iui-Tnlti. TM..(18- 
1|M.I2.tSJI 

MaSEDSTF-MctandMiica-rSCp-r pdaiHaa 

• 3mi->2Min.pi I 500F AlaaandnOAIIOT.l 
aguari Oanla fapin, TOOMFantanay-la-Plaury. 
Ta : (18-1) 303371 


VOa 520 STE an 1 mo ' atwrd < ma Ci rgl • 
FiaeOOM -« MM hili « pM. pt: 21WF Eric 
MARTIN. 17. rue du Umcualn, 51200 Eptmaj. 
Ta : 21513.3. 


Vda 520 STF. PI 10« F • aourli Bamard DE- 
PIERRE. 3 rua 0* la OanU-luna. <21W Mcnreull- 
aaga-BcM Ta : (18-1) W973.M. 


Vda 520 STF -- mon ccui. SC 143 4 aouna 4 wigi 
• m • m rgi 4 au licunin. ..pi 2 000 F UIaa 
ARSEllOT, 5, llalira du 311, 023M Oatehai. 
Ta:|l8-1)47333 


Vda P ST 50 F I 150 F iSP 5W PcpcuUul BcOH 
Suida I TIwmaaeOORET.M, niaRiynouard.TBOIB 
Parla. Ta : (10-1) 333.3. 


VOlSWSTE 4 mon cou SC 135 4 ntnpcng ira 4 
noO Ewartl. Vraun 1 Uc. M gar pi 4 000 F EVAIN, 
4. rua 3 «eregogn*. 780W Vim3ii. TM. : (11 
1)389133 


Vda 1040 STF 4 man ecU SC 1224 4 aoure 4 
prat ' lirai < mpr Crtnn 120 0 • canton Ptnw. 
p> 3DOOF Bwnard MCA. Inia AHrad Fouraiar. 
«2270 CharWa. TM. : (18-1) 47307.3. 


MiSTE520an imo •mon eou SC 1425 4 uoinp 
1 200 P al UM Go(b Vreem, Tuntcan 2, aE pi 
4W0F «anclat PWCON. » m, rua M Ceubatl 
77111 SaUnctaa-an-Srla. Ta. : (16-1) 84.333 


Vda STE 1 me • men cM. 4 (mulPC 90288-10 4 p, 
uw wig • hnaa 4 rtvuea • nv pi 4 Mb eu ne aw 
J*4I fiARM. Bourg da HomarlaM. 96800 Plearmal. 
Ta 9T743T4. 


Ml 1040 STE • mon ccU • aoure 4 ^ 4 ninp. 
mm n tnagunaa. o> 4 000 F DaMa MARIE, 17 M, 
rua Françall Vlllcn, 89430 Auiara-aur-Olit. 
Ta:n«-I)303713 




Bon pour une annonce g ratuite 

Écrivez lisiblement en câractëre d'ImprimeTie le texte de votre annonce 
(une lettre par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'une rubrique Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal vousdevezdoncdcxineTtouleslescoordonnéesiftiles Lespe- 
tites annonces sont qratuiles. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an¬ 
nonce. seront publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lecteurs abonnés, qui joindrcxit l'ètiqi^e d'expédition de leur de^ 
nier numéro ou une demairde d'abonnement Nous éfiminerons impi¬ 
toyablement les annonce douteuses, susceptibles d'émaner de ^- 


rates La M du 3 juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une co¬ 
pie de sauvegarde pour l'usage privé de celuiéqui est fourni le 
logiciel. Toute autre reproduction d'un logiciel est passible 
des sanctions prevues par la loi. L'article 425 du Co^ pénal 
stipule que • la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonneanent de trois nsois à deux ans et d'une amen¬ 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement •- Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réser¬ 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées i des fins profes¬ 
sionnelles ou commerciales. 


8 retourner à Tilt P. A : 9-11-13. rue du Colonei-Avia. 75754 Paris Cedec 15. 


RUBRIQUE 
CHOISIE : 


TiltnMll 


ACHATS 

VEims 

ÉCHANGES 

CLUBS 


1 1 1 11 I i 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

111:1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

MINI 

1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

NOM-1 1 1 1 1 1 1 1 1 

U Mil 1 M M 1 1 1 1 

. 

PRÉNOM: 1 1 1 1 1 M 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1. 

ADRESSE: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 M II 

M 1 1 1 1 M 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 M 1 1 1 1 1 

. 

Il 1 i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

IM. 1 M 1 TÉI.. : M 1 M 

1 M 1 M 

«Mf 161 ppw P«r« «t A P 
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VAICMOSTFcaul • 3lB)« > 15^ ' iaim«M(24|u 
'Mue. U SOOOF EiiiiiiiiiualMim,i:.nMdn 
PrM lOKM. WIZOfWiMny-MM-SsH. T<L:(lt' 
1)4a.T6.U.«l 

Vlll 520 STFlM-tiMtlcM-'»'|«|il, » 

;4aoF rmti» de u uaif. s. um f cm m » 
GouMFIn. 7IM0 IW TM. Mit- 

Il M4I.S424. 

van wr ST OmU MSai. toua M fM. BSU 
MWu. 

va nei ug oou' ST-ste. m m pa MM-fiaa 

UVAZ. 14. KM iMiK SetguM. jrSDO Joat-M-Tan. 
TM. 47.87J2.I0. 

va S20 STF dU eue ' mon ml SC 1224 - IM n 
• uoi ' I07> ^ Mua ' >v>. a 2 2D0 F itnMek 
HUeERT, t, FM Mog. tSISD SuaMIM. TM. r (1t- 
1147.T2J4Jt. 

va S20 STE 1 mo • non eoul. 1071 * Mua opi«a 
- I20|>. a 2 t 00 F «n Xnla POIOUEII. 10, M 
DMlug. 0t4M Cana. TM. : «}.tt.l)0Jt. 


VaSSOSIT' mon coc4 SC 142S ' 2iiKn • Sm 
• 10 ong (6F1 Lffflrrhngn 1 - inanuM «o a 
3Sd0F OHM VKUJUO. 204. M RagM. 70014 
Pwl».TMr(1t-1)43J541.M 

va 920 STE 1 mo • icwnif mono • SoWn tago • - 
«et al ' loua, joyt'noiiog. a OOOOFMitg 
Pariuinno. *tn i<. ulii. our PC TM. Mit- 
Il 47.t7J301. 

WiAlM va Mue. iM. pietdoa.a atinOnp IMrt 
SEIMKR, 10 Ma. ao Ou OalngHan. 00000 UM. 
TM : 20.02J0«. 

Pour520/I040STF nkmxgatpn>ong»FtHF 
Doa Joat eULTO. 33. nw a M MeM o iinita. 
59640 Dunkargua. 

vaKOSTtmonuil.'lOOix.a 2000F 

AUuiMra tUTSB. 10. nia M ■ LMrataa. 03330 
Nfu«y-aur-Mara. TM.;(1t-l)43JK>7«. 

m 1040 STE + mon eaul -- np 2 flfl ' 60 p 

»« ■'7logo-WM.a 7 000F faiHPEMiaiwj. 

Plaça Trilon UHN G/lt. 04360 Vlllara/Miaa. 
TM:r1l-1)494l 1740. 

va 920 STE rtn uuns DM n MauoOi. Uaring &aat 
Court 2 Sm'0(1 ROM Vraom R. a 3200 F Jmi- 
iMla JUZIAN. Roola a Teuton. 63340 U iM. 
TM. : 04.734243. 

va920STE -t-2 Jon - Mira 100 plan. at 
M mBpaCaUÜNM.96H.aaiannin,76011 
Parla. TMMit-i)43.7ao3.0t. 

va 1040 STE ComgM >- p Mai'-tmigi •Ccaaoiraa 
HMPR.a 3900FII04U SargaD«VnSt(0.2t1. 
M VMIalrt. 7S01I PatM TM.:{16-I)4UZ4742. 

va 920 STE ' «owP « leyi ' TrtehDat • lOpraa. 
». a I SOOF FiOOMIc ROUSSEW. 2. agaa M 
Ceganliioua. 76110 Monilgny. T4I. M't- 
1)30.4366.31. 

va II mur Alan tout pan pi arac oa Xairiar 
PAKHEVRE. Laa Miimad. aoOOO BraHi-aur-L'Av- 
Mon. 

va 920 STF • aaurfe • mar ■ p - nvuM ' opa 
a 1 200 F tne DUOOB, Ift MMa a laHaOonna. 
36010 Olèrta. TM. ; TOJO.W.Oe. 

vaSEOST'MOpiacitiiacranSCiEEasDwa 
rgl. 3 ma ». a 2300F CMaleptM BAUT. 0. 
alita Oai Myoïolli, 03110 Raany-aaaa-lala 
TM. MIO-1) *6642641. 

va 920 STE I mon cod SC 1439 • touna ' na p 
». a 3900F OuMaim PAVCR. 2 aHa M 
Jaolnihai. 27II0 Salni-Stgaaiian-da-Haraanl. 
TM. : 32.30.H.6T. 


va i> ooui ST 9 nuaa mannnamai S t aaMna lE- 
Mowe. 16, nia M CormiMii, 71900 Sartuanlta. 

vaSTESMaga-pMvH. ataii Jaan ^ ian ga l t 
TEI6KT, 241, ayaim aa Qiarala Oodela, 0*600 
CAampigiiy-aui-Mama. 

va Htga 4 ST ' toga muaicaus ' nnp 24 eg • 
dlvaia.Piol SOWF Jaan-CRrMopna, rgyuakiaa. 
TM. MTi-1) 36.60.1436. 

va920STE ' mon nul DcEwc 'X a 2 900F 
Okior mCE. 00. ma CamaMa. 7*160 La CRaanay. 
TM. : <10-1130.66.06.13. 

Pour Aon 4cr>i mono Kz a 1 000 F. lacl an 
EOOF'kigaMOtpOpro'ltEOII UuitiR MARTM- 
OAU, 9, rea Jelaa RanarO. 70000 NIan. 
TM. : 40.24.9670. 



va 1040STE - Min'' STOag • lUpOWocopS 
Wpon Populoua 2 ' • joya. vaMD • 11 p ' 3p*a 
Data COUVAI, 16 ma OM Uamia 77460 CaMa- 
SlaUMa». TM:(10-I|I0JM.44.I1. 

VaiiuacnMSTE.an> IM UurtnlOOSSEl, 16ma 
Oiknt a-Aglanianl, 70M0 U Hama TM : 30292730 
«0.171130t. 

va920STE|llilai*moneo>il 'Jaia' tonna ' 
cIMas. apia • It0»q. M gai a 3 700 F A M oMa 

DESltAllAH, 106 AHa a Nanaa* Manda 34000 
MantpaMar. TM. : 67222646 

vaauAian20pngaiaciai. naaaoFilooF 
Bn-O Day.UMraia. Col EaiMa00HEZ.6WMda* 
Oeulaauk, 64420 Plaialo-Trèvlaa. TM. M10- 
1)4603.1246 

va 1040 STEIMP'SC 1224 - i«l'|y»'P« 
«R'joaa 4 30OF WMaMMQtr7ESM06 76 
raa Aaaa-Jauléa, 04600 Ctianiplo»T IM. Mit- 
1146160636 

Va4 pni dtmara uoi > p pour 920 STE Liyaehi 
I 1 C 6 JEBA 616 IUP M DiegM. AM 46 oaaoe Olral 
TM: 16423741. 

va 920 ST n-Hua - Ta Paal - Wltm - MkH 
PC 650FallaclanSE394a ISOFIPM 

1000 F 8M FARCSt 11. Tiataraa Mont Léan. 
13014 kUiaaaa tm.:0i.C36646. 

Vat040STE«gM 'Pflioyaa 2000EWI040 
STE^IKl31/2pMpy IM.a 4OOOF SMglWM 
BUR, M, Mianin da Aii*ona«. 00010 Ij finMa. 

vapwlOaOSTF aa*.MMourdemanla irHBay 
SOLIVEAU. 26 idaMana Jarcy, 01400 llldlle^aa« a ■ 
Sénarl TM:{1i-l|W00 6420 

va 1040 STE ' acnn CDU -F I» p ong (Epc. 
DMarec. Rooocoe 3 1. |« 6 OODF a 4900F 
SHphm lAOWTTMn, 107. ma Laida Maw. TtlOD 
Roua. TM : «««lo 

vasgoSTE-cnimo-accoU SC1439 « 2goys 
' touna - I» p IGCI. WBom RUnesp ■ i - lâP 
•M SSOOF.a 4 900 F CMUapRa OAW, 60100 
OiaiOoug. TH. : 335300,90, 

Va920STE'-ea.''imrc<iit-m(iiN6B.'2lecl 
al - 2 an Couaut - loyo ' Mira - aw n-Mga 
a S500F PliMppaL0VAtltHPt696rua Ca iUa 
aua OBOD U PliaU 6i6wMa. TM : 44.60.92.90. 

va peur AMn tenn cou. - mono. tMocau a Dma. 
lacl Bt )art axmx. Ug a muanua Oamaid RY- 
CXaTtRR, 2 UiaM da AniMdlara IIHO VMa»- 
aait TM ' 66767036 

va 920 ST -- mon ml + maUHo ' duara ac. x 
uM manat.n.a 3 900 F Aégia 600ART, 10, id 
Paalaar, THM La Hianll-Ia-Ral. Tdl. :(1S- 
1)36933206 

wapA90FaaST E)6Pi6 Giaal Com. PodUoa 

kuH F mia • PCSi»rOiargari5QOF, » Ttarry 
HAHOUKAU. 10. M ValUira. 91200 Arpa)4ii 
TM;(IO-I|04J030J6 

va 920 ST 1 me F acnn au en auriaOaR p 
doc a 40a0F PRIck IRUUT. 17. ma a H 
CIrarM, 46140 SI-Jaan-M-la-RvMIa. 
TM:3IJ61I40 f17t a 20k3n. 

Ann 920 STS fidm FjpyFX'uMa 2000F 
PMHppa lACDOTt 166 ma d-ARarUMan. 16016 
Pal6 TM:t10-1|40363437|a.llt). 

va mon eau SC1429ooutan IOOF •aanguage 
S» ISOFMMMkSTI 150F IRiaMOUit.34, 
rua Villa Carma*. 02100 Anieny. TM. :II0- 
1)4600.7620. 

vaOlOSTF-monaU. f 3D0 dpia • I |Dy - 
aouna > ong - wargi * 2lwa pig. aAdM 
Franck MARTIN, lyanna, 03110 CooÛM-LyonM. 
TM . 70369333. 

vagotf snacauU TM F eai2 MOF.MidK 
DiMSacnin9l2 130F AiatnayROZIBlOAgaM 
CHaMa dai PlancRaa, O 16 OO TrauMt. 
TM : 74302727. 

va par STE/F tpaoioni Jaan-PlarratUJMBIES. 
27, nui OMU Wy, 02390 Cimidl 

va 920 STF F man OU mina - loyt f so 
dRtiMM Ui 861 HI. a 3900 F OMr DUJAma. 
43. iHÉa Riuftiindl. HlOO Routait 
TM:20«26ID. 

VaS2DSTEni4oi>iiiaD OU - R nu 90a0F 

a 3oaoFMDF7pa iscoFse-'ap toof 

Stapnan LARUUIERE. 26 na da u OMiradB. 
03160 Nolay la 0nn 6 


WPpongST BargonAIKRHookISOn 2 r 0 Fla 2 
Emu DAMBTT. 17. MHi da » Onn. 99000 Vuna 
TM : 07472032. 

va M pou ST BMMuRMaaiti Syniiwiiki D16 
020.14132 Hutii 1 F 0 HTAME.l 1 . a. an Vawriia 6 
02400 BU»a IMany. TM : 23333036. 

va 920 STE 1 im.nuni. 2 joytti McaUDMai f p, 
M 20001 CI«ilM00e0Dn.lli>nailn,SII4eSi- 
Ugnp-aw-Ardm. TM : 26674611 

va 1040 STE ' mon mono ta f «y f ma * 1 » 
pMOUI a 3900Fadte b«cPFISTER.• Rongo- 
IIIB' St-OniMn Uo liiiiiipita 4tl90 lavgli. 
IM 41.6233.74 

va pou STpMuW latMMi long] f kwit > • 
pka piU PC a moi», a 2 900 f CMedl B- 
CHINOOR, 9. ma da Onrgai. OtllO llliact. 
TM 96467I26 

va 920 $T 2 S Mo. HCI au. 00 p (Eps. F 10 P. AktuM. 
20 uMMU.OataPmOCK.naEPS pi 3000F 
Ma» MEZU. 36 fin ManMgni. Tei90Tiippi6 
TM n0-1| 30623636 

Va920STE4Mo • edal.62Æ.09 fHwHfIwh 
». a 4 100 F vaonga 100 Fi 290F nOyAv. 
lut Soi Ktmt OOSSUT, 71 M, Rpuli du Pn* 
IMhc. 02140 CMnin. TM : ( 10 - 1 ) 4631.0436. 

vaSIEong Vmetn 130F.lndyAya iSOF.ZickMc 
Kno» 190F; car cuiMcs tympi ai nonnéfe 
SyMn HOCATO. 6 pMn dn PM, 33490 Un. 

va 1040 STE F BMia • ioya F na p ivicom. 
ROPMOP 3 nck OR 2. SmnM Z). 0 2 600 F Rn- 
doW» MAlin. anmln d'Iiaiiienl, 14100 «- 
MMVn-da-la-UlUM TM : 31324136 

vanOipiuSIF Jomdfaicigmtia CaraloS40Z.lm 
PM 40. 106 au. F.RtoniiM 00110 U Cnmal 
R uJ niMa. 

WI92DSTE - au 512KF non cal + ulaHVId 
- «Ma - loya - MX p M uM 6 tas pn>. Lamm 
PHUOTM. 27 lu, ma a Couton. 90300 VaWHi. 
TM: 14263617. 

va 920 ST - 150 dan - som - 2 |oys a 
1 2DC F va mm OU a 1 000 F MMhS LBOAM, 
27, nn du Wadue, 02130 l ia y li t MouHnaaeii. 
TM'(16-1)46462636 

vapouSTtOepni FitUMeOARHAUT.37,aM 
dn CinMw 6 04220 PltntltB HU' a n L 

va su ST EpHi n 2 W rgl • tn f not U.a 150F 
QirtiSap» JBJSSET, 36 m d'AngMUTa. 3S2DD 
Rmm.TM:903l3636 

va920STE '4cr SCl439caU f nuni - lapH • 
Al - P ong Cft4uPEgOUt,ll.nnai t a g diinn, 
01960 Eptnf-aau4-S4narl TM : (16-1) 9D404637. 

Vap«iiS 20 ST-STESpea 0 MI 2 120 F. kloilManoi. 
lutiPSVGi 600f pea Compl 3 p 90F laurim 
RUATTI, 26 rn dn SMn. 31130 PMnoi du 
TonUl TM: 6137.4046 

vaSTEImoFiiuncaU Ftioys FntrpFuM, 
duR.n 2 IIOOF 0 MuTll 0 HA 6 il 6 ay.Riiielr. 
06*20 lligignoie. TM : 03467636 

Vn920S1E ' p ' «ma F (OyiF aaOuaiM F emt 
doc. edtn mil. » a 1600F 1 dit PIMpd* 
CRNAN008. laa Maiaai, 04200 Hlion. 
TM. 16062607 

va gau 9261040 STE p a Ma. ma tu Oimu» 
OdnrO COHCIC. 36 rua Andia HnrM 10100 Ortra. 
TH. : 962440 34. 

va 1040 STE • 190 Uigun net an 3/9 utrai 
RpMiOWTuUa 3900Fldtt MednlSACIUS- 
TAN, Ria Edgu QiiM. OnMl 6 42300 RauiM. 
TM: 773731.10 

vanBipUMdtn» am. DmpaukM MeUn 
LMOUSM. 191. ma Mann Maraunt, 62900 UaM 
TM:21444646 

VaariPNS OnionnnpouSIFF nolM 1 4007 
304 an m lOaO ou 2.9 moi su nUgs STFI AWn 
ttOMUM. 26 ptin Juan-Purln, CM Mmal PaU. 
84600 60 IH 11 Mni. IM 60362233. 


THOMSON 


VamonciiU Tkomaon MC 90036$ « chver Smclan 
• mtnm > K7 1 300 F. TSE Cufemi OOLPHM, 61, 
au. Ptlnl kMiilg. 6S240 SarcaUat. Tai.:|16- 
t| 16103671. 

VaTOIOTM F npr. 4p f soubf apn * enyon 


ipniul F na Hg 20 OOF Jaan-NaH 6AS01AT. la 
Ram a Fmifd, II. Paul Cilmaid. 63*40 SI Zacliiile. 
TM: 46769619. 


Vk Ug gr Tlaiaan Doc graunt Un nv tmtréi 
LEON, Il Hamaiu rOMima. 30800 Vauvarl. 

Mk r06 F (nom • uct K? TOT F p F man JérO» 
HOUllf DAUDIN. 14, rua daa Vlgwltn. 71860 
langnn. IM : (16-1) 30.4244.1)8. 

va T01616086. lOMiU. CSA 00 91 F mia f 70 p 
• Ug daaau f aguur f t Ta» f 25010 3 790 F 1 

mo DkMn ou caniopiw ooloty, 6 nu do Rama. 
66140 RMMu-la-Papa. TH.; 76863726 


PC 


vaPCpOitHM36eSX72SKoRAM60Uo0.duVGA • 
■auk ' p F utl P> 9000 F OldUrUROUai, 16 
rua da Valny, 63100 Moniraull. Tdl. : (16- 
1)46212234. 

WM gatt» TOHIM TlOOO. 912 Ho. Pa 1.24. Hcl 
35 720 Ko F ctiaigau - M Ug. etnun Pi 
SOOOF OinM lEROT, la Ttrm, IJ CiopU. 21360 
Mgt TM 63.06.7646. 

va (U 401 1 Wng Ccrnmindii 2 ong luul Cila. da) PC 
3.9* 2S0F OOfUrROaCR.l.cliaMndlTout-VinL 
66260 SiM-Banoll TM : 41572636. 

va PC 640 Ko Rkn VGA CDU , Uct 3.9'. Sound. Mwni 
I. UgsFx4 300FtMO Tingl KER8RAT, 6 UL la 
CuR, S1S0 StM-CouHz. TM : 663636.17. 

VnPC366 DX33FVGAF4MoRainFlC6CMo. 
2Ucl 3’1/2MS'1/4 F cutason • aouiH SSOOF 
Tuun eRECMeiMACHER. Rda. IMUrt, Mt Saiida- 
lalrt, 61240 SiInt-MIctil-iui-Orge. Tdl, (16- 
1)6601.4337. 

Ma ong PC «MenwrU 2S0 F. JeVignw 2 200 F 
Te» 30 IOOF. GuMauiu 1X60116 01,17. MamI 
PagnU. 13830 La OadoUa. TM. : 42.73.11.26 

Wkong PC3.9’ SHgo D-Day.LonkofRnMl.Caftai 
2 650 F Bamnd MERUO. 1S a. nw te Port 
d'Ardannaa. 62570 vnnmaa. Tdl. : 21.03.24.36 
(W-OJ. 

va PC Tandy. 12 lAHz. moM VGA caU, Hcl. 35*. H). 
002 OMO. aouna. p VU I 6 OOOF .0 S500F Sétai- 
Mn IBIAIR6 I, raa a Piutimw RaUiou, 33890 
LaeoRHi TM:SI34.n26 

va p PC oflg. 35‘. Lnmer GodMsn U Piwtw CiFi 
snanaekHokim. iSOFpca Jma PASCAU-SAVLERt 
126 ma a CkamU-Van, 7S011 Pa». TM.:(I6- 
1)43365137. 

VaPC386D>33.4Uonini,0Ol20Mo. C.IMo.fcrtn 
cou. un 39'al 925' F asm - mi> 670OF 
AUiMdra TMIHAHV, 19, flu CapMaHu, 40» Uloi, 
Bflgleuf. TM:041442673. 

va PC 266 00 ao Mo 4 Mo Ram ' un 35'M 9,29' 
SVGA cou ' aoin f knen 24 aigutUs ooU 6uy 
lANORAGM. 29. rua a Oanfiil SarraH, 91100 RM». 
TM : 26363*36. 

va WC2 Mgra and tlfoK 3. A-Tiau, Snookar al URkiia 
7 VF ong. ta IMM (x TMan» PSIRAUT, 20, n. 
Oaorgao-Clamanooiu, 33M Lltourna. 
TM:S7513D20 <W2J. 

vaitantaokEigUOSesxiOFCoDfo • IMoRam • 
eOMo DO • un 1 i4M0 f ac» cou Muetync 14' 
Il OOOF Patlek OUENOT, 6 fv. NRotua, 81300 
Miny. TM. : (161) 66.303036 

VapoitUH386Sll20.2Mo.K40Ho.VGA.*n 3.5’ 
M 5.29'. m». On 9. WUd. pal un Pi 9 000 F 
FraneU FERREIRA. 6 rua a Mouftin. 09300 PonlalM. 
TM.:<161)3632.7431. 

va PSI URWail - ca»| 0 yi F vnndowi Work! -- 
UM FXOO P> 50UF PmoMMARTEAU.TM:(10- 
1)M303136. 

VapPC LuiyS. k<dy4,27SFoa 500Flia2 06. 
OUgniTeM, Bansmipaoi. DucUaUs SOOFjacM 
STUENSTieMA, 6 17 . Fiada» U PUy, 76007 Pa». 
TM:(I0-I)46562»31. 

va PC 386 SX 16. œ 4(Mo. 529' fl 3.5'. le» COU 
WM. 3Mo. aou». loys Ooa 5 . P TODOFTBE Man 
HERNANDEZ, 9, ita VMHam-Faiilkiiar. 76180 Hui- 
«gny-H-Biiluniain. TM : (16-1)3034.7831. 
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vêt |i ong PC VSA. ctnt aoc. Oarkiim». Uura Bow 
2, Inca LUK Nf)- Rtcn Csmancha Mbi Jull*n 
THIERRY, as, rut Emlll-Zolt, »48M Vlllljull. 
T*l.:(1R-1)4t'T7£.1&. 


VM K 10 K Ram «BQ Mo. lad 3.$' tl9,2S‘, VGA 19 
mil touiK - 2 fflto >70 dttQUBttes 3 700 F 
Uuranl ROSSIGNOI., 12, U Dntui dt la luche. 
41330 VlllafniKaur. Tèl.:S4,20.l0.1l. 


Vda Guy Gpy Ml RC ' 200 F ou Bell Aacl COMicl 
MIciliil CERI2<ER, 41, rua Oat Boulatui, 44400 
Riia. TM. : 40.04.20.20. 


Vta PC 19129.29* al 3.5* Da NDi )i «ig . caria 
luys. Ecran osul * i2ravuatRC 9000 F Jaenuta- 
Edouard DAUBRESSE, 3, rue Franklin, 7B100 St- 
Garmaln-en-laya. Ttl. 34.91.99.39. 


VM PC 1512 coul. 2 Itct 9.29* Tba ' aourls • 
menusl + nouatt + |> f intagral PC P< : 3 OOO F 
Rhlllppa TASSIN, 10, HUtra dtt Dhnai, 77240 
Cauon. I9I.:(19-1|60.93.11.00. 


vos PC Amend 5000 lact 3.9' aertn VGA. acurn. 
US Dot 3 3. Joyi 9 OOO F Oonittiun MARIE, 3. rua 
du Paradll, 00100 laaOolla. Ttl. : 44.42.4003. 


Vdt Emul PC Aunce 380 St an caria 900 F. 00 
Ouanium aOUn SCSI 900 F. 30 Coralrwlion KH 120 F 
Bruno ANDRis, 209, rua d'Ocra, 90500 Douai 
TM. : 27.00.10.00. 


Vdl PC 289 lEMHz VGA coul 1Mo • tCMo i toem 
-i-ioyt « Carlaian2dnvtt.0MS'> lOOModaioR 
3 000 F > m 300 OOO F SIéphant UlCHE. 97, t«. 
Plana Stmtrd. 01700 Ola-etntvlOva-dot-Boli. 
TOI.: 110-1) 0029 03 29. 


Vdl PC 30S6540KC Ram. 2 lad 3,9' Il 9,29* VGA 
aoul 14’ DD OWo - Uuni * 2 ports |oys i nW )i 
4 900 F Laurent MARTINEZ DE ROZO, 3, NiwaHt 
dai Srllloni Cidoi 10, 04230 SIroa. 
79l.:90.9e.02.2l. 


VnAT 299 20MH7 > lUe Ram . lacl 3.9' - DO 
99Mo • caita VGA imai Icrani gai 2 ans < Des 9 
3 900F Marc PARIS, 39, rua dai CMMaralnaa, 
03100 Montraull. TOI. : (10-1) 40.90.97.03. 


Vdl pour RC GIOMI Conguait. Caitir 190 F DDiy. 
Camptign SUga al A-Train 200 F Jaan-Clauda l£- 
SELLIER, 0 Oti. ma Plaira-CurM, 01210 St Mlchat- 
aur-Orga. TOI. : (10-1190.19.79.00. 


Vdl PC 336 Dt 33 DD 130 4 Mo SVGA h gar. n0> ulPl 
Il |i Bamard MASSON, 99000 Noyara-Aunoourt 
Tll. ' 20.79.19.94. 


A lami 499 SX 29 IRC 1 tpuni, 4Mo RAM HD 120,2 
lact SaiMlai2.NP|iiyi.001a Gai 4ani 12900F 
Ooravana CHOU. 27, ma Tiadai, 03440 Dugny. 
TOI.: (10-1)40.39.10.07. 


Vda ou Octi ix orlg ur PC UW. VVC2 Bmile iila, 
Matimum Ovar. Klll Comanena Anlonln OERNARO. 
I, villa légal, 92240 MolakdtI. TOI. : (10- 
1140.59.10.04. 


Vdl |i ong Ml PC 3.9' (Eyi Ot Oauldai. Hook, 41c ) 
2O0F PCI I caniAD-LibSOCF pucirtiAD'ÜP t 1 
lau 900 F Patrica SRALL, 0. illlt Maidal-Paul, 
03390 Cllcny-l«il-Bala. TM. : 110-1)43.0043.93. 


Vdl 396 DX 33 54IUI cacne 4Up Rim 2 Met. OQ 
l20Mc SVGA TiangliM IMo. Kian Sony mulli HO 
Hum nb> pi Paacil MABICAT, 9. plaça daa Odpor- 
14a, 77170 Brla-Comtl-RpOtrl. 741. :|1S- 
1)04.0042.21. 


VdipourPC cartiAdliP •.2ercaintas2t2We30F 
Caria joys 2 ppm 100 F RpiRtln CUMEMI. 24, ma 
dai Mirguirllii. 92100 Aniony. Ttl. : (10- 
1140.604444. 


Vdl PC 38616 MHz - 2dilvta 4 Kum t ODGSMu 
- 2Mo Ram - cliviar 1D2 touchas • VGA - 
Windows 9 000 F 4 d«P Nouiklm AVDINIAN, 2 (Hi, 
Od Cirnol, 94140 Allprivllla. T4I. :(16- 
1)43.79.0340. 


Vdssur PC3.5‘ : CniiBi4ra pour un cadivre 100 F Sui 
9.29' FlE.StormUin]70Fpce VklcaritBaNNEME. 
6, rus d’AvraInvIlle, 01920 Egly. Tdl. ;(I6- 
1)94.90.01.29. 


vas PC 206 lEMHz . Epson U SCO 4 WinOowi 3 1 
Vanhiri Draw - E>cel * Pctaoli 90 4 |i y- ou- 
qualtna Anal MRE20, 30. fv. de la ROalHanct. 
«3100 Montraull. Tél. : (1S-1) 4040.134$ 


VOiiiongurPC Fn7-AalAloneInthiDurk.Pi 
dt 200 i 290 F Mourtd HASRI, 2 ter, nia GUiMI- 
Ptrl. 92700 ColemPat. TèL : (10-1) 47,00.09.19. 


VdliiPCcng nau1i9.29' F19StealUlFignisr200F 
Eric BIRARD, 27. ma dl l'AuPOpHiB, 05000 Cergy. 
T4I.MI0-1) 30.30.02.06. 


Vdl PC 300 DX 20 64K cacha 4Mo SVGA 00 99. Kuni 
;< wgii 900DF VinnLACHAUO.SO.RN41,02100 
Somy. TM.:21.53.97.73. 


VdijiPCpng 100 F Lia» cira inv llmOrea 014- 
OUtnt POTW, 4, BV. HartriUun. 04100 SiInl-MlAdé. 
741. : (10-1) 43.09.20.10. 


VdilOMPSlcpmpiil 3OD0F Vdimoniccul Pniiipa 
IDOOF Acn |> PC ai cala ipn Ardaalhi ROSS, 20. 
rut du Cmdl ntn4 Moucliclln, 70014 Pttli. 
rai.: (10-1)43.22.70.70. 


Vdl PC 308 S* 20 mial 3 9 HO 4W Rnm > ucni DO 
40M.2|Oya 4 uurM « 4cran SVGA Sony 4 windowi 
31 4 DoaS r |> 9000 F Aluiindra MARAIS, 7. 
Impaili Luuli-la-Vfu, 04000 CrOlall. Tll. : (10- 
l)43.n.9B.06. 


Vdsnpi |x ppurPC3,i' envitpn 200 F pca. Rad Bucn 
Police Giieti 3 Larry 5. Haat cl Chuia 4 joyi Blllea 
MULMY, 2, rua da l’Eglise, 92420 Vaucrauon. 
741. MIO-I) 4701.14.99. 


Vds PC XT 209 Ega rnurw. I lad 9i9' HO 20 ician 
mono, Dnr log. (TdTX 1» TBE 2 OOO F Eric VACHER, 
10, me B. FrankRn, 70000 Varulllea. TM. : (10- 
1)30.40.99.00. 


VA 3 lad PC HD Sony 500 F PCI VA CRC 6128 4 
100 Disk - écran CPUI 2 OOO F Alaundra ROUX. 4. 
all4e dti AuOépInai. 74000 Sayned. 
T4L: 50.00.03.07. 


VdIjlPC Adv Ucnkiy men, Indy 4 LuredTamp- 
trasB, Bergen Ahack. Elarnam, Silanl Sarvica 2. etc 
REMY. T4(.:|ie-1)».10.21.02. 


Vdl RC 3.29' Dune. Anumar. Simaty, FSA Udy 900, 
Cyac KO II, GC 2, SpaadPiii 2. Pinça. EyaPsnoMer. 
Rond et Trick I90 F Qullliuma FLETCHBI. 1, me 
Jaan-Bar]aud. 72200 La FIKha. TM. : 43.04.12.40. 


VniurPCcrig Duna 190 F A Train 200F.4p[irt 
Olivier RATAJCA2AK, 19. rua Placide lalebvra, 
90292 Marquatta-tn.Dilrivtnl. TM. : 27.39.03.01. 


VU PC XT tOMnz 00 32Ma. 2 lad. 4eran EGA np> 
Ipg 3000 F Richard OANIELLDU, 14, ailla 
dtl Psoni, 09000 Houlllaron-la-CiplK. 
Tll.; 91.30.03.49. 


VA ong PC 3.9' Slmcity PooulPA. 6C2 Kick od 2 
ilalyO0.5psaOMii2 Pmza.TVSpsn BciingMUOi 
200F pea Bmno OIRARD, 37, rua du Oreuardi. 
44340 Baugutnait. 741.. 40.79.00.10. 


VA Clin m4ra 380 SX 20MHz 700 F Pdpyl KIANI, 
37, ma AU Rlpudlqua. 02000 Pulenui. Tll. (10- 
1140.00.00.98. 


Vdi386SX30 4Coprc • lUpRam > DOnOMo • 
2 lad. 4 SVGA - impf Epeen 24 aiguiHei + prog 
Il 900F TBE RainyCHIBOIS.IItr.av.dal’EUng, 
78320LtMainllSI-Danls.T4l. (10-1)34.01.00.13. 


VU M wlg URima 7 VF 4 Eya d BahdAr 2 I 
200 F pce «i 300 F lu 2 PC 1500 A . CE 1901 
1 OOO F (Uifly MARTm. Ouirt Ll Meyna, 141 
Oranga. TM.illUI.IOA 


Vdl 306 DX 33 4 Mc 4 2 Ud. HD 4 OD 89 Ma 4 us 

IM 9 4 Win 31 4 Atone kl ma Dark 7 900 F CORnm 
• SPundUMI 11 900 F LiuramSCHREINER.O.ma 
sel Rgali. 77170 SI Palhat, Tél. (10- 
1100.01.4206. 


VA l< PC crig Ris Nebul 200 F. Elamam 1|0F 
HickyOnom 190 F QpA 190F. (poncompU) JHn- 
Plavra IB.QIX, Rui Bolltni. 43380 St PairiWn. 
Tll. : 71.00,40.38. 


Vdl PC 280,12. ROI Buaoail.P OlPami. GO Pliyar 
Larry 1 Grapnic Stud». Laming 2 Loda Runei. Skia 
Vincani OEIOER, Paria. T41. : (10-1) 42.08.01.81. 
H.I.: (10-1) 4014.29.48. 


VA PC 006 0X 29. 4MP. DD SOMo. La a HO 9.29* al 
3,9'. SVGA. Jeya Ad Ub - impt Sut LC 10 TBE 
TSOOf SIbaillan SANTERRE, 7. ma Daubanton. 
TSOOS Parla. Tll. - (10-1) 43.36.12.30. 


VADPpaurPC2FrlOOK.Llfttc1raditk VApeutST 
WaalPhaaar 180P PertesmpHs OlaphanDELDUIS, 
10, rua Oulon MnmmauMMu, 04200 Ivry. 


VA IBM PS2 85993B6 HD BOMp. FDD 3.5*. écran 
Mono VGA 8 900 F TBE DUIM OIAS, 30, rua dn 
Trula Cninaa, 01000 Oruney. Tll. : (te- 
1)00.40.09.08. 


VUPC4eeDX338UpRemHDM60MpX2 4 SVGA 
1U0. Ktan ccul H Send Pni 11 i<, ubi Wen 3 1 
Amlprn3itc.120aOF Michel CHEN, 12, plau dn 
Doniinoa, 02400 Cuureevola. Tll. :|ie- 
1147.70.14.31. 


Vds sur PC Snund Plastar 900 F VA flo Nebular 
290 F Alpna in Ihi Oark 200 F LMima 7 200 F. CyrtUe 
LEMAITRE, 2, ImMsae Paul-rnal, 39230 St-Ei- 
blon. Tll.:60.92.37.73. 


VA pour PC 3,9' 3 n 4 150 F pcs. Bargon Altack. 
Uantia, Startrek 25TH Atmivaraary. ou la n 400 F 
Frédéric GARSOH. 24, rua du Marlehal-Fsch, 
70000 VamalIlM. TM. ; |1$-l)30.93.09.07. 


VA. icn sur PC Alpna m me Dark. DDay, Ucnckay 
laland 1 al 2 (rang , Fascinaupn Eapiha 02, etc 
long I Vlncenl PfllMAUtT, 8, iquare da Prevanu, 
36000 Rannn. TM. ; 09.S9.90.U. 


VA PC 2SS 12 MHz 2 Mc 4 2 lact 4 HDD 43 Mo 4 
écran SVGA 1 carie ipund maeler 4 pi FaiciAtlcn 
6 500 F Khorn HIétG, 13, me dn Oaa Coqwrli, 
02340 Baurg-la-RalM. TM. ; (IB-I) 40.66.01.30. 


VU |i lui PC al lui Amlga. Oominuin. King Qunn. 
Cnllizaiicn. Alone m ma Dirk JlrOma PRIN, 11, rua 
Jtan-BipIlUa-Oarvall. 77160 EaUly. TPI.illB- 
1)00.04.34.00. 


VA eim mile 3BE SX 19900F 4 SVGA 912 Ko 
400 F • HD 40Mo - CcntrOlaui 900 F Michel 
MOREAU, 60210 Rléorlaui-aur-rAtOinl. 
TM. : 74.01.20.32 IW.-E). 


VA PC ponabla 286 2Mo, DD EQMo, Uci. 3,5' 4 
WinMwa 4 Eical t wprki ■> i« ♦ aouni t impi 
9000F MIchal BERTHOét, 13, ma da Coulangn, 
70000 Elincourt TM. : (lO-l) 30.50.00.00. 


Vdl pcui PC 3.9' BiMi Bidhati. Eya cl Oaltiddet. 
Crima Wiva 100 F pce Populdus 70 F SUutir 
40OF OanoRPOTHIER, 34. iquareSInion-SI.Jcan. 
00130 Ecully. TM.:70.39.67.70. 


Vdl PC 1912 • 2 licl 929' 4 HO 20MO > utll 
buiNucrabgiia Jun-Pmilppa lEOREUX, 0, rua A 
l'AvanIr. 03220 Gagny. T4L : [10-1)43.00.1367. 


VU eng PC Epie. Dure. Ultima 7. JF 2. Arcttiar 
Wsitd, Blim Bremars, SA2. wct. Indy 3. ait P> 100 
a 200 F Philippe MONJARET, 2, Mllf Slalal. 02900 
RusR-MaliiialMn. TM. : (1$-1)47J2.«.44. 


VU PC 380 SX 10. HD OSMo. SVGA. 2 Mo Ram. 3.9’ il 
9.25'. SPunPSIuar. icuns. (uys. Dm 5. Win 3 I 
nb> loo 0 700 F chditlu HOUILLOM, 12. Ln Cha- 
hrvMm, 57420 Meglauvss. TM. : 07.3020.02 (ap. 
lOh). 


VA PC A pacha PpriFaUo Atari t>ac ppttpn mlsilice 
paralUle IM 1 DOO F Piatra FUNRER, 40, rua Dar- 
illta le Bail. 00090 Oalnt-Garmar-aa-Fly. 
TM. : 4482.90.42. 


VA ix PC Ptig hidy 4. Rai iMPulai. lauii Oor 2. 
Elarnam, Luri d Tampi. CioWIrt peur un cadavre 
Faidhitlon 200 F pea. Jnn ORAUSSO. 17. rut du 
Marlchul-Jullru. 00040 Wâldighelltn. 
rai. : 00.07.90.30. 


IBM PS1 VGA CPuI 390 SX 20, 2Up 00 40Mp. 
Windows 3 Ou, Worki 2 Log Disney Jama» larvl 
Gar 1 an 7 000 7 Julien MOUROUES. 4, ma A 
l'Eniante Cordiale, 78000 Miliona-lalfllaa. 
T4l.;(16-t|0S.O2.14.11. 


Vdl pour PC Sound Blaalei jamais urvi S90F VU 
Enmem ISO F Xavier DESCAMPS, 40, rua dt Alla, 
90130 Alnmn. TM. ; 2734.30.40. 


VUPC2K19MHr.DD2DMD.Ram2Mo.|Dys SVGA.' 
«1 2 lld HD. P< t Mb Syhrtln HECX. 20. nia A 
Lion. 67600 Rnahalin. TM. : 00.90.20.31. 


VU Windows 3 D 4 Ooc 900 F. Inlagrl BTonIt 4 [)« 
390 F MMem Ovarcpm TtanMorma le PC en minilai 
4 dOC.. 700 F Alain GIMEHEZ. Roula d'Artagnan, 
96900 Vie Bigarra. TM. : «2.96.98.90. 


Vdl IBM PSI 386 SX 1»4Hz Ram 2lito 0 0 40Mc VGA 
nul.. aouA. medem 2 PlhO Wnrka 2.0, Wmd 3 0, 
Dk 4TuLFranç 7000 F Bmnc SIMOHS, 23, A. 
dn Carrilrai, 70320 La-Mainll-Saln(-Denla. 
TM.:(1B-1) 34.01.70.09. 


VAPC386 S320 4QMoDD2lecLinpruScny 4 SVGA 
912K (Penlasonk:i 7 000 F i Ab r 9 ji png Eric 
JAUIMES, 1, n. MaHa-Bala|a1, 13000 Maraullla. 
T4I.:B1.40.1X75. 


VU PC 1912 coul. DD 4 HO 32 4 8087 4 log 
iWorCS. DP2. Indy 900) 4 revues al 2 livras 4 ODO F i 
dlo Nicolas DRÛM8RV, Lycées Henri Darrn, chn- 
inln dn Minufaetum, 02800 lllvin. 


VA PC 1512 cul 2 «CI 9.29' IM 4 uuiia • 
manuel 4 kusw - p - mtlgral PC 3 OOO F 
PhllIpA TASSIN. 10, squra dn Dlmn, T7240 
Cauon. TM.:|I0-I)00.03.11.IHI. 


VA PC 1912 eMHz.940Kp.CGA mono, lact 5 29 4 
DD 20 Up 4 Npz la TBE 2 900 F LauranI OUVEAU. 
8, iv. daa Plalanai, 31700 Olagnic. Tll. ; 
01.714739. 


PC 3099 GAT écrin SVGA (296 coul). nunt, «cl 
S"!/? 1.44 Md. DD30Mo.940KP OOS33 PilAD 
sanlamln TERRIER. 741. : (10-1) 4B.2T.77.S0. 


Sur PC 3.9' Stnka tammander' Fl Grand Prl< ’ 
Humani. gmt naval liatUH. Adv tenn«, TranuMat. 
CCI ' lie Plarra-Aliuiidri OAIIOY. 161, ma d’414- 
•la, 79014 Parla. TM.: (19-1) 49.43.44.10. 


VU PC l512DD4cranC6A 4 ji - Man < tpurli r 
«g T U lex» 4 imptl Px 4 500 F Frédéric 
BARAUD, Ln-VirAn-éo-Payrou. rut viollit-lt- 
Duc, 34070 MoiHptNIar. 7M. ; 47 40 1795. 


PC 299 19 MHz NikRM SVGA 90 Mo. I Mo A RAM 
«Cl 3 1/2 4 51/4TBESOOOFiMb YvinBOUCHE. 
HINO, 114, rua dn Dimn, 79017 Parla. TM. : 
119-11 43.87.2S.93 (Ha) 


VU |i PC 3 5 Mpnkey ls1and2VF. Waan. Alom m ma 
Urk EHmam. Larry 5 V F SD4 VGA V f etc Jnn- 
Platra MICHEL, 19, plaça Jnn-Moulln, 38000 Grs- 
nobla. Tél. : 78.91.00.93. 


VA PC 388.33 SVGA 4 OD 108 Mc - 2 Mc RAM - 
Gar 4 Nbn |v M uni val 12 000F. pi BIBOF 
Philippe VERBEXE, IB. rut Blr-Kakalm. 89130 Lim- 
bartan. TM. : 20.0233.77. 
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nnonces 


CONSOLES 


Vti SMS f 2 PW -> li«nT pluMT t 4 im 600 F 
PATRIC6. Tél. J 69J4J&42. 

voiGGm • 4|x([)cn«id.woMvPop.Crvsti!Wamm. 
Coli>mt| -» Uapi Md. 900 F WlllUm VECT6N, 29, 
nw Onndt, Iw Eciwhim, ni 201 * 
rtl.'<16-ll90.69.4t.9(. 

vin GS F «api MCI. • wapt MuiM s i- kun s 
|> ISona, GMaii A». CoWn) 990 F JtrOma GMFIIER, 
133. bd RitptII. 79006 Pirll. rél.r<l6- 
1)4122.7869. 

VcaUDinni; - Pre2 - Spil 400F JuUmICVT,48, 
ni( du e*l 0««Mlrtlnl, 75010 Pira. T«l.:ltO- 
1)40.716461. 

Vdi S NuianM liwç ^ ciDM •- Slnd FcghtBi 2 t 
MAPI uoivtmi nnvt. 1 UO F OUar TEFIWHS, 39, 
rui d4 II Vlllultp, 70019 Pirlt. TOI. . (16- 
1)4102.06.07. 

VOtNn • Oman < l nulOTRoHI425 F v« SMS > 
2 mm - 4 it IM pi 025 F LauraiH JACOB, 23, nia 
Paul Eluard, 91700 Sla Danavibia-dai-Ooia. 
îaL:(16-1)60.IO.1461 

WaSGafi > 3 11 iFM.SavN'i Cruan. alc) I 400Fa 
d*b Fabiat MAZaNI. Tll.:(l|-1)43.52.0439. 

Vds lyii> 2 -r adapt. lad • Slimiwono • SciapyiU' 
Pog •- Ninla Gaidan. LAURENT, Ooblgny (93). 
T«.:(16-1)48.4626.01. 

VOi SMS - 11 |i iScapanot. Gdvalliua. Plantuyaoi i 
Johan 0E6AND. 14, na Boyar. 33000 Boidaaui. 
TOI. : 50.9966.97 

VOS Lyiu + 4 ix Uai; Apossquaan. F1. Cal Gainas 
800 F Glllai TRICOTTEUX, B4, rua da PdrI sur 
Samtn. 6SS70 La LJXigiavHa. T4I. :27.666664. 

Vds Nés + 4 pi (SMI. Oucmum t Psi Tebs - 
DOragun «) 600 F TM. port grt OuUlauma LEPRIEUR, 
La Parqua Lavée La Basoqua, 14490 Balleroy. 
Tél. : 316129.75. 

VllaMD-i-8ti-> 2mm Val 5 000F px2500F J 
300 F Aléiandra LONONOTTI, 19, ma da l’Dréa du 
Bola, 86240 SI Ealava. Tél. : 08.92.06.70 (HR) 

VdlSM5PIUS + 1SV170DF DavMALLDU.91.alléa 
daa LHaa Bois Flauil, 77410 Claye-Saudly. Tél. : (16- 
1)00.2B6162 lap 20n|. 

VOa Gamau - 2 n m éout 200 F IM JéiBnw MAU8E, 
21 lar, aaéa da rUiMn, 93600 Auhiay-saua-Bola. 
Tél.: (10-1) 40.N.7267. 

Vde GS neuf -n 61 > - cIM inli -« écout 000 F 
Jaan-CPilalopnB OZENNE, 30, COIa da Bsllavua, 
BOSOO Caya-La-ferél. Tél. : 44.56.06.08. 

VOS MS X2'22 cailpiiaiaa - nbi u an dsk * mm 
biftanxiga Sony • urpr Sony • Mom coul iTiiiips 
4 000 F Cn-Oa NUANG, 3 blé. Orande Rua. r360 
Ephuy-iui-orga Tél.:(161)64486417. 

Vda 9 (I PPur 5 NintantK 2501 390 F • p Neo-Gao a 
bas c» Frank 8EREM0, B, av. daa Plniana. Slnodein. 
83080 OanM. IM. : Oé.OT.TO.OB. 

VdiG9 + adapt aict • kupa • aoapl MS • Somc • 
CpUrntH gai TSE CbrlatiWIit RAJA 13, aOéi Ardlui 
RImbaiid, 02800 UdMi. TM. : 21.id.03.l7. 

Vda Lyni t 2 i> I lacocha ^ écoul TSE 700 F ou 
1 400 F avBC 71> SMpAana BRIANCOURT. 95, av. dai 
GrOilllona, 62230 GannavlHléri. Tél. : (16- 
1)éT .0161.30. 

Vdi SMS • 0 i> • pivt < 2 man - man de 
annulation. SM F Eric JUNCXER. 20, ma daa TllWula. 
06190 EnaWmrn. IM. : 99.91.1210 

Vda MD no ' 2 Ipya (SPihar) n 11 |x (Sonc. STS. 
Ragallatan. Tamana, La imiui Dcawidi 350DF a 
déO BaniamM GESTIN. 21 lar, ma daa 3 lAoullna. 
77000 Mahm. Tél. : (16-1)64696315. 

Vda C 64 - mcn coul 1901 -F drlvt 1571 -<■ impi 
MPS B03 + 100 P - uH DW • llv 2 200 F é déb 
Xavier CARON, 9, bnpaaaa du MOIa, 74100 Vétraz- 
hbomiie»». TM.-506764.10. 

VdiSMS F 3 pTMSOOFédéb (PixTcpmpnal Km 
LAZARESCOU. Tél. : (16-1) 43.9600.27. 


Vda GG I 10 P Olympic Oom WorMreoy 3. Sonc. 
Donald SlunoBi 2 750 F i déO GUIIauma BISOHO, 9, 
IM da Douai, 75009 Parla. Tél. : 116-1)4261.3677. 

Vda |> MO à 200 7 MocrwalkH. M1 CMr O'Aaaaul, 
SuHiMonacQ OdRur.Mrcfcay PmAcnonRaplay etc 
FiddértC PLOUROEAU, VbM M H Branga, 95150 Ta- 
vemy TM. : (16-1) a.60.11.74. 

va P 08 Mplocron maruci Hypw ipdt Rumsi 
250F M 2 vapocnatti ISO F Géiald NOËL, 49. rM 
du Général LacMm, 90238 ManHa. TM. : 27.756064. 


VaaurGO SwioiH Soruc.N.Geiden.MicheylOOFpCé 
Ib4 FRANCK, 94100 Sl-Maur Tll. :(19- 
1)49.62.70.27 (19-20 n). 

va Nn - 1 nu 200 F a Mb «J écn dre P UC va 
acn P Atari cnei conlmli Atari JdWi PHILIPPE. 16 
Impiiia Mouillai, 13000 Maraallla. 
Tél. : 91 73.00.29. 

va MD I 2 men ■ 9 p 3 000 F AHundri PHIOU. 
19. rue Rinéa. 94210 La Varanna-Salrrl.Hllalra. 
TM.:<10-I|466361.06 op. lOH. 

va Lym 2 - 2 P Wartwa Galet d Vandocmi Tpa 
500 F SOPaatHn DaESTAMG, 9, rua daa Plnanna 
77420 Cnamoa-aur-Mama. TM. ri61)H.06466l 


vaGe > TpiBitmm DOripcn Ficcocop Ninsi * tac 
Iranappil 1100 F Emmmuel KLEIN, 96, av. de 6u- 
lenval, 029M Rutll-Malmalion. lél.. (10- 
1)47.00.10.93 

va MD ‘ 2 rnaii F 8 P Sonic. FrGA Qai. Gynoug. 
SMcnacoatc 1 800 F Fiinak RICHET, 11 la VRIa- 
parc, 70990 Elamaurl. Tél. : (16l) 30.90.90.02. 

Vds SFC f 5F2 • Flarma • EDF - BdapI Frenç - 
Peilrel +tPn TBE1 500F Karmy PASSERIEU. 15. iv. 
da l’Eumpa, 942» Cadian. TM.: 116-1)4665.0061. 

VMpNnl9BFpcé-F2man 325 F pce t^Cennon 
' T5i> StépnanéGIFlAH0.EspaitOé.b01H,6.niada 
la Vardiéra, 13090 Ali-an-Provancé. 
1^:42.20.4760. 


VaMa + 2man+ l0p|Mer»3.OO2.6«nlc in 
2300 F. VdaMO-2man -lOp 2 50OF David 
MALMEZAC. 57, bd Paul Valllam ComuHar, 96100 
Gcuasilnvlllé. TM.-(16-1)»669134 


vap SG SarnaGi P> 210 F Fkitl and Puoai 180F 
GUC 100F Smic 1200F Super Kick OR 210F 
Matkieu RAMSAT, 3, allét daa Tlllaula, 92330 
Scaaui. TM..(161)46611661 


Vaaii<U03p S Mcnai»GP230F RoOcpopTKF 
Svnrd pi Vermillon 290 F JaMvLuc GMuaOT, 9, Rond 
Point du Delà Perrin, 62300 Jolnvllli. 
Tél.: 29.9467.91. 


VU GG N oar F 2 ,1 oiympK Cdd « Cotumni (blai • 
adapi aad. i 000 F XtvMr HAZEAU. 6 ma Hcnt- 
pltlék. 31700 ilapnac. 


Mega STI > Suporcharpar (Emul PC) • lad an 5' - 
nw F dsk 3 000 FI Mb (Oiartn ESC0BA6 18, ma 
da la Champagna, 94020 Pérlgny-iur-Tariai. 
TM. : (10-1140.066694. 


VM MO Oté oorig « Sonic TSE 500 F Cimtllan 
BAILIT, 22, rué Alphcnéé Kan. 76010 Parla 
TM.i(l8-1|é0.36l1.33. 

VM3a + 3p eOOFvUpPC Saitrah.Mnnkay 1 ii 
2 200 F Kl JuRan ANOaiER, 2, ma dt l'EoOM. 
70690 Saula-Mardian. léL : (10-1) 34.6760.70. 


VM P HD OKép-ARKh. Ainn Dnpoon. Jordan JS 
Bkd Ea Hockey. Liinimiigv 290 F pce Cliittipplii 
OASSAUER. 40, rué dt WiRwdMr, 87100 StrésMurg 
TtL : 0634.7163. 


VM P MD franc IM SorUc. Ainn Sromi, Mtm S 
Upnacs GP. Ton Jam. S 01 Flagt Rotd RaaH 200 F pce 
NMolaa ROUX. 70, Grindi Rua. 77135 Pontparré 
T4L : (16-1) 06.066061 


VUSuparNélUS « 2man ilHlotliei ■ HasKeil ' 
20 mags Val 230CF pi ISOOf Arnaud 6AC- 
CONNIER, 107. rua Ferrer. 02220 Carvin. 
Tél..21676110. 


VM Lyna 2 • OM ligntnmg i 5 pUa lécnerg i 
bantfo 8S0F DivldlMADOlKHENE, 103,meEmHé- 
tpla, 59400 JauimMil Tél. : 27.07.0100 (W.L). 


DIVERS 


va Snenl ServK* 2. Gan ni B 00 F pet Swob 250 F 
LM 3 390 F Gtipolrt DURANO. 33, ma Plérré- 
Ramut, 02100 SaM-Ouantln TM. :236113.I1 H 
196 

va acn.prlB LuraoftMTamgraK Uiiima Undarworu 
Savaga Empire Harcoon Sunani Stapliana FRADIN, 
41nnMaLandaa.44MONamm.Ttl 40.406066. 

VM P ong Heimoall CompE TNT 2. Cmntttt pour un 
ctMPi.niiti RoMcnplAnonrWorld lOOi’SOF 
Paul SACCARO. Rua M Navara, 03210 Souviony. 
TM. ’ 70.4167.65. 


Vds net an F i.iip«ui i OOO F unman Rrmar 290 F 
LIHan PARMENTIER, 2. ma M Narmandn. 90200 
Complégna. TM.'44101961 

VMimpt Cdinn 1200 Tba F-cépitaF rubta f noua 
1 OOO F ClHliKipht lAPONT, 9, IV. dt SuBy. 92190 
Surttnaa. TM : (19-1)47164676 

VM P eng M 50 a 150 F (Epe, Kbanm. Noilli «id 
SouOi MidviliitM, 3KK, Psaikiui i > uH Sébartan 
PINCELOUP. lté Bon SMnl Danlt d’Aumau, 26400 
TMmn Sardall. Tél.:37.4050.11 


vapibu)» LaurantANGEllOUE,90,niedaiLllia. 
08160 Ttvamy TM. : (10-1) H.9S6763. 

va impr DMP 2160 • Tudomal - Oalixi] PAO • 1 
caMeu 1 OOO F (pan comprltl ORUW 6ENGEMBRE. 
ne M Carcy la Tour, 50110 Olchaa. IM. : 0604 04.04 

va obi ong. OM 39 F Env brr^rée poia Isle Jean-Uic 
BERGER, 56 bd daa AlguKIanm. 94600 Vman-iU- 
Nancy. 

ST va P très bat pi NIcMaa WARRET. 29, ma du 
a Mal. eBiaSAngraa. 

va Syntrié SV 55 vamaPa séouanceur ailégré polypho- 
lue muMmbra es ger 5 000 F Maaii AZZOUG. 4, ma 
lIPRal-Tartay. 94000 Crttall. Ttl. :(IB- 
1)4177.0616 

VOS DPemt 3. 4, VoUnm 40 JR. Page Sattar 1 30 
Consmibtion Krt. Dtmo Makar. Eacainnca 2 Alain 
LEANHNE. Eoolt MaMmella, Plaça M La Promanada. 
34480 PuleaallCDn. Tél. : 87660166 

iNiKi9Kingauesl5.EyaDlB2 DM Laardar, Elwa an • 
100 DX Lauranl CARPSFTIEl 2, aquara LamartHia, 
CM JirdM, 92120 Caehan. IM. : (19-1) 4969.00.93 

VaoiaquaduréOMoIMlOOOF OtvM STREC, SM. 
ma dt RMi, 57970 Atoll TM. : 07661161. 

va pmg ungmiui sur damanda Didier HESS, 1 rua 
daa I6a, 07590 Oniimotn. TM - 00.7172.78. 

VH Epie. RbbbCbp 3. Tarmnatx II. Albertville 92. Taani 
ranhaa. WiaMimans. etc (toBHunw CARPENTIER, 1. 
rut DHan, 509» L* Qinsnoy. 

VM écran Samiung SVGA 14* 1 800 F CirHmtia38e 
DX 33 F 2Mo Ram F 12 a C 1000 F. DO 40 Mb 000 F t 
Mb Ptorra RHMkROOT. H. rua da la QriiiM COto, 
08340 La VM-d'AIM. IM. 26M.OO.OO. 

va Mumc Malai < cane MV lO -f Ficfs Modam ou 
écb dii tuM ScuUuri Jtan-Maro FONTAINE. 9/1, 
ma Nungatatr, SOODO U6t. TM. '20.Sine6 ap 
ion. 


VOS Robocpp 3 oig F embMiags lenassam I30F 
Bertrand OESSAOUT. 11. ma dt la BburgogiH, 
04440 VHIacimnw. TM. r |10-1)a069.l8.M. 

voirotnibt Fap'C F menp mena • mw I32eai ^ 
piog Cbrrpla Ficturabon I de Time 3 000 r Rager 
FLEURY, Conatant-ValrouHa, 48090 CaNora. 
lai,: 00.22.90.07 

vue Pu écn Etamam al PuaPover Pi 1 Mb Alain 
MICHEin. 283, rut LaccwrtM. 75018 Parla. TM. : |19- 
1148.68.15.10. 

Vanig Sargon 150 F Dung EnnM • Cbaa 150 F 
lOauratSOF (CapUvi GaunOelZ 1 AnthonyBUCO, 
25, ma Ml Sculptours. 93240 Slaina. 

va cane son AD-UP Megaeouno 300 F Port eomem. 
Tbomai VILIAIN, 16 nie Tniftaut. 75017 Parli. 
Tai.:(16-I)43.876066 


ECHANGES 


Ecb P lut PC Sympa Env Mis Vlncanl BURNIER. 
1588 CudrtRb. Soua-la-Tampto. Suttta. IM.:II37( 
n.3121 

DatwBnt sur PC clw tUe II tenveignemantl HoM 
eUGNOT, 0, ma Gaalon Roupnal, 21200 Baauna. 
TM. : 80.24.84.08 

C84. accue nandicaoaa cnai «g ou |i lui diik caii ou 
ewT OarM PRUNIERES, EcPlt M l’HM. 14, rue du Val 
d'Otna, 94410 81 MaiMcB. TM.. (18-1)40.71.70.76 
CPar sur 4500 p ' Immonal Filean • Moaron VF Dame 
Mekei. f20 VF. Dunonn Mulv VF ChnalopM VAL- 
LOT, iHt Ha Ratanaa, 771T7 Snu lur Cbanlanina. 
IM.: (16-1) 84.20.46.90. 

PC 5.25* ai 3,5' cn« corriten léi al Ira lapida pou 
teb P al um dama Env HU CPriitaplit OTEFMAN, 
01, rua Gamballa, 29200 Chllaïudun. 
141:37.45.72.10. 

Ecb. vda P tur PC. Pou. MCI innain bit Oark Acn bu 
IcP CO Rcm sur K Jolm QASCHY, 1, ma lauMa- 
rom. 93300 AubarvRIItrt. TM. : (10-1)486364.36 
Cher contact eur Mnga Env lett OHvlar OEJAEGERE. 
24. rua Henri GhaaqiHarBa, 50159 FaePoa ThumaonR. 
PC Oen P, gadget uOr Comacn lér el durabla CPai 
Vnual Basic McMaa STAUB, 16 ma H Laymoru 
69300 Si Lbult. 

C64 dek cfier csnlacti sympaa al lér pour teP 
Ouniblep.ublaetHiTiu TPomu6UILLANG,29, rat 
H l'Adour, 31170 ToumalaMto. 

PC Amige crier cornards p Mb xceptu Llenal 
DENESTI, Cita tos CPailitui. bal. Cl 06 rut A»t. 
13004 AtoisaHla. Ttl.: 91.686674 
PC Amrge ST, cPar conlBcta pour écfi Oéb bienvanus 
SUpHana F0160N, 11, rat Ptom Lnirgna, 11100 
Narbonne. TM. : 68.8506.40. (WE) 

CPar ecébtivB de GuisPip 200. F54 su Lyon Dl)an H 
PnTkI oéntral Michel COUILLEROT. BauncauR, 
71480 Bonnay. T4L : 8569A6T1 
EeP P su PC Pou K06 Aient m Ma Oark, KyrandM, 
nay 4. larryt Laura Bcw 2. Elemsn, Monkey Wanc 2 
VF Lauranl TISSANOIER. 36, ma daa Veegait. 03000 
Couman. TM. : 71041368. 

Cher contacl sur PC pour aeP durabu Tnatan GO- 
MAIN, 78, bd Euotna Chaumln. 46000 Angara. 

Cboi CdnOcta eti sur 1040 STE pour «h p Frédartc 
SOURU, U. ru Vllata Pré, 68400 Buiy. 

Ecn P sut MS X2 2F-.turbo (MuMn Cdy 8Ok lEirv 
lin CPitolopna SCHLOUPT. a, ma daa Capurdnta, 

07630 CaurcalleanRtl Ttl. : n6t618D. 

Ecn nbi P au Arruga Contacl atr M durabni Ertc 
FERRIER, B, bd Roland d'Drotlaa, MaMUorouRara. M 
84. 13014 Harsaun. 744:91606869. 

Fana de mutiqua iieb buanemMunaHmijMuaaji 
puiSMcl eiBIif . l'an ai 254 et voue ' Sttphana ALVA¬ 
REZ, 2, ru da Uabonne, 04140 AlfanvHU. 

Ecn P ai uWi au PC Kxii lormaia Crw pneu 
Hticnaa pour PC Faira oflre Harvé RECOUPE, 10. rua 
H Bourgoçna, 02700 HoliMn TM. ' 23.00.00.20. (WE) 
Ecn Mmu sur Amigu Jun-Francéi 56 cité du 
ChOtoau d'Eau, 62970 Courcallaa lu Lana. 

Ecn P lAIt.MmMIuPCVGAVaDOlZOMopouPC 
lagw 2 000F SébatttonaiZIOU.tjPiilItlM,37310 
Any-tur-lndrt Ttl.'47618611. 

Ecn et Kk p. dama au ST(Ei iD-Dey NKKy Boom. 
IK: D4b DWnvanut.EricPICHON,LaButotrto.37300 
Jout-las-Tiiura. TM. : 4763.3670. 

Ecn P PC Met. AMna CIV Monkey i|. etc Roland 
GWCHAflO. 36 rw du Bousiara, 33000 Bordtaut 
TM. : 50.016960. 

PC ta tcrmali char cennets pou acb ji M uUi Pou 
Etamam. Duna. WC2 Magic PoduiB etc Ftbrlu 
REUZE. 4, knptiaa de la A)orleana. 49124 Si BtrWé- 
Mniy d’AiHou. Ttl. : 41619174. 

A500 cn« contocla sér al rapidH p, dama al ubte 
Env un Dl«u WAGON, 34, ma A Zunmin. 02190 
LMara. 

CTiv co nt a cla sér rafndM su STE Env hata Jaaai* 
lue LAURENT, Lu BaviéU, 02900 Ltévln. 
édi nbi p su STE Pots D Ody. Lotus 3 etc. Env lata 
OBvIer COILERY, 00, ma BMirM Pért, 94120 Fonit- 
na^lOU-9oil. TOI. : (16-1) 4673.9107. 
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K CTw ccnicS pour ecn |s B iWi 3’ 1;2. El» Hb 
{HUMA V/kYREnE, 10, n. * Lm». OIIOD Ont. 
Ecb. nj Vdt |> PC 3' IC. unmt Y. HtHI B D«u. S04. 
PQS.CMmoti,Bc Oi cmsctPC RuOdy VWDORME. 
90/410. lug Ot Uortiani, $0200 TH'esIng. 
TB.. 2028.1)001. 

Een icn. B STE IM Env Ut OMIir OUBOT. 111 ba, 
•Y. Miretlln Borthtlol, 33110 U SouiMI. 
Ta : 0880.10.01. 

ECiurPCnbt|iOchii>iirSK DnMVOM.II.nw 
Mirto Ctprt, 94400 Vltry-fur-Ocliit. TB. : (18- 
1)48818081. 

«iTtot Bw cotlKS |«| pou iOl l> M idk DiHWI LE 
•OUDOC, 11, nw «t SolfirtM, 70020 U Mim. 

Ecli « lin. «nu M Amgi VtnMul itMtni 
MDOrtc CR0I4, 07. H «’Einpa, 67210 0l>4ni4l. 
741. : 08886283. 

EOI iuv«.ia( urK3’1Ctirv4 CW Pnmwu 
iMnw in ina ono SHpMM IfPEBVRE. 20. rug Sam- 
AuM. 62000 Orne. 

Edi p. 11(18 «nu Hr ST on IB l'Eunwe AlnB 
OmENOV, & nu Nnm. 871(0 RM«Mi 

EcliSM>8|>(ST2«lP olPtna i Ul29i<n4600 
ou pkit me Muni n pnw WnM Sylvain PARDIEU, 32 
bit, rua SaM Plana. 01400 Miy-lt-ForOl TK. 118- 
1)84888800 

Cner eonlaca lui STL nta p iCaaaar j v«. acii. m 
reçu ixrttcB au SPC. SN Yoarni VBWN. 102 nia 
FaMhailia. 00200 llaHaiiaiia a . TM. : 208389.17. (w. 
20 h). 

AI200rac8caiBcDpouKli P inu» HAMO eu 200 C/ 
Racti imagas PC « Mac TNarry AHKOL CMma laa 
Amiilaa. pian GanBaRa. 13300 Salon-dt-PiuMica. 

enar. CBitacb Uala au cummaixle Trtt «r TaiHca 
LEOUBiMC. 161. nia « OgauvOBoa. M. « b 6in, 
36340 Vorbva. TM. : 78000088. 

Eco. MO-TmantOfacn Mnga 1U, 2 wt ou vos 
3 300 F OrOpoy BABir. 100,MM Cftanbclgre. 58050 

VllleiHuva p'Aso). TB : 20818847. 

Ecti la.uMs.ilamoaauASOOnAanST CW Mnvama 
Lauiant JOÜBERT, 38 nia PaacM, 92000 Hanbnt. 
Char, cpobcia aur Aon Dép Imnvanua AnlAiMy 
BRAULT. Il, Malt DavW d'Angan, 37000 Toufi. 
TW: 47884087. 

va |i ST 3 pi Mmenl Du Ml cOatig PC a U ma 
lauM SOUMEDOAK, 0, w. « U Redoult. 02000 
A ar iaia a . 

^ au Aimga HoOi dra K/iandia ou üm B Oie Tarnp- 
Ireas VF Taddy OOUROUIITTIS. 127. lud Faloiba, 
7B01S Pana. Tél.:(IH)4r8385.72 

ASM cnai cpntacb ur Vamuoenne al Lyon Qiar 00 
onlil[BVa«Mi|>aluW Sarga MARKARIAH, 8 rue 
Hanrf RoNand, 00100 Vlbuiaanna. TM. : 72448882 

(HR). 

Ea ouvdanauAma Vamb SAL0MO, La Polibr, 
diamln du 8aa Poiriti. 89210 Canllllv. 
TM. : T4J)I 7084. 

Een. «a 0 tu ASM PC ST Mohmad ALHUAie 132 
rud Haw 78010 Parla. TM. : (16-1| 42088082 

HP-40 SX M 40 S, éen nooranvnti an tanmObu Satum 
Cyni FLEURY, 03, rua lui Dura, 70000 Rduan. 
TM. : 3815.9080. 

Een i> au A500 Lnv Fatt Reçu uM OavM lEVEOUE. 
08/20, rOMdanet du NbdacLIi Canbn, S7S00 Oalm. 
Avudd. 


Edi laeluHaPC Dir ctiOPCfyinpa DanlM AI4AR, 70, 
rut d’Açunuau, 02100 Bouloana. TM.HTB- 
1)47.128286. 


Rdcn onlacB rapiiM il i4r pnv (en au /VBga 
FrOdMIo. 08 GaR)aa ML ICI (■1)308381.78 

«mmuanRa/Tracingacn nug«au3' l/2HOIurrral 
MS DOS Obrbr TAI18AU, SP 34. 08560 MonboidL 


ST cnif cuiBda Ml 040 bwiviru V« aac STE 
020^040 2IXF OofliInlouaSCHERW.HniaaRiHh- 
••"dbuam, 67100 StrwOourg. 

va Oi éen (I au SI PWa LoU 3 Nicky Oooni. Jm 
Pwii, Tiirila Cup 2 Whan ma Prae Hacï 8M9 RASlf, 
Karvaui. 22170 Pleuagat TM. : 08748882 

Î?L*2 RWAIISSBB. 312 on. 

a Pavki. 33140 CdOaûbc 


•* " *7^ Eiw D7 pou 
ka» Hanid ALTERE 29 nia RarnowL 33000 Ber 
mua. 


Cm.ruiBcllBuPCO*l'2lpciuicA Bm M ftum 
louen. La coanbrm, rue PtM LoulM. 20200 Monb- 

Mnar. 

Eeli ugo A500 MeWMu CHABAUO, la Touva, 84870 
MWiina. 


EpIi ou va ja «000 Cyrllla, BoOIgny (93). IM. : ((8 
I) 308083.82 

EcnouvaSBaiCiyiillTOF.racnoilBBWaBPray 
Kngniniaia. cnaa SoiOe Back POinaa Pnm pnuph 
BACHT, 44. av. ta FainMta 01600 Savigny-au- 
Orga. 

EWunm car cnmacla idr m ouraoiH au Armga SH- 
pOaria CLERC, 8 Clwrba Oodafniy, 9(230 SoBy-ana- 
Mommeiaiicy. TM. ; (181] 3(8484.74. 

CTui anticlB e(o Omiana Pw uitui 3. SF2 Batu 3 
«a Affliga Sbnn SAJK. 3. «Hta Tvn Oanddii, 81100 
BMina. ML . 28388812 

PCIouilonTUcnai conbcSiar pou édi R al uH Env 
bb cnnawn Magnut. 2 rua Juta LjdouiMgua. 
60780 Mbna 

Crw dam» au ST Env MB Cyril lAROETON, 12 nia 
SMpOware. 38280 la Cta SI-AMnL ML. 74808980 

Eoi jiauPCS' 1/2 RecO.|iMnuitlionalrM Env Mb 
Frédiric 8ARBIER. 11. luo CbuoM DliaL 73100 Co- 
tan-ML : 708241.00. 

PCdw cdWda aympa pou 4cri |i al uia Env Ira 
enar OaiiKc. ji aon afe Amaud THOMANN, 70, bd 
Eugène Oieuinb, 40000 Angaa TM. ; 41878144. 

Edi (a BU STE aér CW Hanviiu Cyra CLEMENCEAU, 
9, alita daa Lllai. 40200 Chabnnaa lui Lalia. 
rM.t4l.7884.42. 

Racn ctnbdeaar auSTpoulcn il dama et udia Env 
«a Cari DENIS, 20, av. « ünochamp, 70020 La 
Havre. 

Edi ou ya Ik. «ma. uH aur STE al Amqa CW Kcspl 
■Jkmny SANCOIEZ, 8 nw lavoblar, 37300 Jou4-ba- 
Tdun. TM. : 47838889 

Ecn vap PC3‘ IC D(b accaplds CtubPBCAR, 21, 
nw SiWri-Martb, 27960 SMn(-Mwiwl. 

V«. (en (0 |i prig ST(E). Albert EYNARD. 
321, rue Benjamin Oalaaaerl, 89300 Caluire. 
ML: 70808782 

Een tu STE P uU ipos Puan. uxue H. Lure .> Svau- 
Acm 6iia8unwGIRAR0,47,n.a6èn(ral«6aidb, 
79290 crolaav. TM.: (16-1134808296. 

va 400 bd Marvel. 2000 Fou (di cbe Anuga. WkSTE 
< morveu 3 3CIOF Franck BEAUMONT, OA. nw M 
PAbraunlr. 59111 Hardam. TM :2787.T202 

Ecn P U PC 3* 112 IF03, Ebmwn. CamBiMn. etc ) 
Oandan lACRDR, 162 av. du Mon Kmk, 74960 
SetoraW. 7(1:008871.47. 

Edi ai AOOD ■ ut» 4 dama Patrick AnOlES La 
Motinié. «130 Pnidhonun. 

CUM cnmacli ad ai ouilMd pou (ch Acn p A500 
sarut MELONI. 37. nw Cavalonao, 13063 MmiMM 
741:918850.57. 

Een ou v« P au A5CO a m pi CWulanti Kcapt» 
Yva MOREAU, 38 nw du Stade, la OwbotiHra, (4220 
Goulnin. TM.. (0888387. 

Een njvap.iniuSTMAmige Dana CHOUC, 37, nw 
tan Auriae, 33310 Lormont TM, : 5874.7812 

va, acn tuAmlgotéi M rapme SMwalbn SIMCM 12 
bd 6uabva RaMi. 44290 Nanbd. Tel : «481488 

Adi,v«,(cn pAnuga Ddb.accapKa Julian SAC, 4, nw 
a Prbui*. 50130 Eouly. TM. . 76820289 

Ow CBilacl pou ton au STF Em Hib Frddéric 
TASÎEVM, 276 Mi, nw Francb a Prawanaa. 09100 
VMaiiibanna. 

PCtcn utb.p VttEOB» I LMtbT Pi 200 F Charly 
MABTIN, Quai tt Moyne. 04100 Oranga. 
TM. : 00811580. 

Edi OuMUdwapiniulDg Abn52011040«u.aHi 
LiNo LE TESSON, 4, pHa ta CTiliwt. 29300 OiMnpai- 
H. 7(1:08091589 

ST (en P. uUa « denua «« itgoi Cmnila «TERNE. 
18 nw M ItCdb. 11250 Varalb. 

DM FC enar conaci pou (di p Env nsB Pabtek 
RICHARD. 1560, Mental Cudrella. Subaa. 
TM.: 037.778782 

Ecn. va ji PC Anne m ma Oark Gobhns 2. Aaig Ouail 0 
Haaaan ABOEIKRIM, Id, rud OHn « Bourdon. BOOOO 
«mtad. TM.: 22927289 

Edi ouoapauAmioiMPC StMattan UBRUT. 892 

route M Merllmont. 02100 Rang-du-Fllera. 
7(1:21848872. 

EM P aur A80O • dier arbet s(r al rwa Mo 
FV^ SI, vIBt du Pa«l Obd Clwinin, SoiiM Moori. 
83400 HyèTM. 
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ton 1M3 STf fKii aist sur og Plwn Rscn nul 
Kig McmxHiui TMiiry H)UVIE)I. 38460 SI HMn- 
M-BltM. TM. : 74Æ.83i8. 

El». vds |I sur linigi. WckM 60HGUET. S. ru* 
Miunurt, SSeiOFourmli*. TM : 77.MM4.1S. 

Ecn ji ASOO «IHOnuiUST Env D7mi>«t> 
GuMaum* SEVE. 6. Inp*tu 6n Uwtan. 71850 
Clumiy-Ks-Mtaxi. Tél. ; 8632.71». 

Pr»(|r>mn«i* K ow mticitns + grspMMs t pro- 
grsjnirtti (ASMl oour OMiiM. pc SW PC Cédric tCD- 
HONO, 12, ru* Paul Rtnln, 42100 St-EHanni. 
T*l,-7737ili6. 

1M) STE, MK MiiMn De Dungaon Maeai Oe • a Z 
ors |i M RS sont Lauram SMUCf, il, n* CanOtr- 
ett. 32310 LumiOTl TM. : 66.400734. 

asOO cnar cumacB oom «en ix Env Ma Pf«n«*la 
eONAL. 13, ma BarVoi. 62300 Cnitaaila 

EeP n ms sur 620 STE Env Irsla 4> Kicli oO ? 
faKar. GnuiO Pm 500 7 klarc NS, 46, ni* LauM 
BMnc. 60006 Lyon. TM ' 7I343636. 

Ech l>. We*. piog sur ST RacK astucas kui ,i 
O'avarmiiM Cnar OaulanM irais.). ChiMapM MAINE. 
26, ma jcnaplal, 31*00 Tautauia. IM. : 61.2673.16 
(NR| 

asc» cnar eanaett ma ten Em Ma Faonc* Cha- 

OANNES. 42 Bv. L4an Mum. 33660 Caa0an-6I*M. 
TM.. 66063636 

3660X40 acn |iPC3.5’it5 26'iurr*sMn Batlrana 
MERUEE 16a, ma Ou Puni fMmim, 62S70 W1- 
nnwa. TM.:21.133436 

cnar cnnaca sympa 16-26 ani lia STFiEpaurécK pi 
«Mi PhWppaSESIHI. 446. quarflarSaM-Nannan- 
IMra, 63300 Oragulgnan. TM 64J6II36. 

Onar cmBca Pars ECU |s «n» M «Mai ni Annga M 
PC 466 &1V KM Plam CHAPUS. 61. ru* IcOliu, 
61660 Ciaant. TM ; 116-1)666331.46 
PC366VOAcnar camjctioouracn OOMPueauaulrai 
sur ragim FRANCKT IV, 4. elM Oas lafraMa. <2320 
6a«-l*fflart. TM : 21.7624M 
Onr cantick pour |i • utM • WvkMncn 133 pour 
ASM Sraooiv VERPIANCXE. «4. rtoMinaa M M 
aa MaraaMa. 60100 RauOMx. TM. ' 20360631. 

Ecn «SniiaASOO CanaalATBI676niaP«naly. 
TS014 Parla. 

VOS losmc Amisa Crw contacB tut SPC «k |> 
TlKMwa AHaS. BP 616 44036 KanM CaOti 02 
en muMoari pou icn Mouencai ou tara synM Pr* 
muaicaui sur ABn ST-CiMM-Pro 34 patMim JB2 
JMA-ClauM MOWEOT. rta. la Mouln. 466, raula dt 
PWiWict, 63300 Teulen TM. 64.223236 

PC OMutam cnar cnaacl I4r pour icn la n un Env 
HMP MuOn ne pnpeHHn Oèrar* lAMOTTE, RuaWa 
BarVM. 71260 Prtiy. TM. : I651.I3N. 

Acn eu acn p Sm CXy mt ST cnar ja de rMleaion M 
Krallsw M nadet Popuiaui Hytlam BEAUFIIS, La 
«ranouMari.46200LaS4suM*>* TM 41.7030.46 

cnar nnticis Mr et mpiMi sut Anuga M PC pour écn 
vit al acn Aleaandri 6RIC0UI. 26, ma Edouard 
Flamtiit. SHtOFaurmlM. TM:Z730JM.16 
Ecn la 04 rOW M Nar94mes avec dOC EUe OUMIOUX, 
4a. M SUWiorM. 64800 Cnoliy-la-Riil. 

Cnai eemacB sur PC 3.5' Env ma Sytyam PHAN- 
COB. 20, ma dt VSats PiN. 66400 iuiy. 

Cnar contacts sur IIM STE pou' Kli la Env Ma 
Jam UIPE2.166 Rien Olanca. 06603 L’HotptMM 
Espagns 

Ecn {saurASOO.SH atsympas vanOaurit'aasi El» 
Ml Ella 0EN6,10, rut du 6 MM 10e. 66113 SaeRn 

Char conan ter sut PC pour Oen iracn prgi nu- 
cauiSPPraE) Erv Ma FradMIe FARCE. 62 ma des 
Mauflian. 63000 Clannocit Farrand 

1040 ST tactiBi 4cn atac PC cnar contacts s4t al 
duraOlei M PC Env Me PiailiiiM SA6IT OEORGES, 
116 Giantfa Ru* Ou P*« CaurN». 62100 CaUM 
cnar eamads sur ’mgt. PC S Nimendc, HD DM 
acceptas Jaan-MIcnM AIKM, S, rua VoRaki, 13140 
Uirtmas. TM : n360T32 

cnar conlacl sér sur Si peur écn a ipoae Bargor 
Itc ' Env Me VenOeuts s'aH HaRhieu TANGUT. 1. 
me Jaan Plegat. 26200 Omet. 

Ecn nos «g ui. demoe ini i sut tori ST Env Ma 
on tnenvmus MECALOGAM. 7. me daa MSsangaa. 
59229 Tetaghini. 

ST lacn CMiBcB pour ten ]i M uM avec programmeut 
an GP* 3 S Mcalas RORy. 42. m* de 6y, 77610 
Tlieanety. IM.:|161)6a964536 


P 


etites M nnonces 


cnar comaea O laa » Anuga SOOISOO Marc ZN- 
ICRT, 29. ru* ds Tiadur. 57960 IIMiititiM 

PC OHulatii env cnaacls aar ei dunUe* pou sei 
un uMMR OuNndn MSH*. 36 nu daa Cdrda- 
Ban.7S013 Pari*. 

Chu cmacs onui Son n M OitM* M Ma Tamiea 
L6I6ERAT, 2 vnpatM daa S i r t iOll, 30320 MarQu*- 
rtIW. TM. : 66.754669 

cnar coMtcB su *500 oou M. ae> Em Ma 
Dana oaiEirT. 22 me d* FEola*. 00250 Cnauaaer 

Epaony. 

ASM cnar camaiepouécn r. DM s M a nn e DUV 
N6UVEN. I, If Oaurgaral. 54226 HaliÉirilla. 
TM. : 13303602 

PC4cn RM tn3.5' PraafanBREARD,613H*.ar. 
daa Maulnt. 13200 Tauion. TM :6*22I647 

PC B Ponnali cnar ampou*» .ifiuMs VU 
COM Souss BBPBt WCHM SMNARC. 6 M Ont- 
uM*. 39190 CMBane*. TM. 64460612 

Ecn 66 • 4 P TMra. R Rie* Ren o> n* UBt 
CIHpaar 2 en Aan lyns Jaa»4jie WEVNAMT. 16 
élit la* Vigait, 26760 HaWaeeraa. 
TM : T6903276 

ani,gicriu conncB pou écn a OUnr OtStR/TH. I6 
m bvd, 75012 PvB. 

lOaO STF «n M Uv MB PNMP* MUER 16 
imaiii dl B P uMuaU. IO10O ML 
en SMuea Amiga. CadtM M Manie Manvon ABU 
6RAW0JEAM. QUE*. 70600 Juaaay. 

Obi contKB w PC vaa Bna prog ISM n CFA aa 
ST m cra M nm MR CMBUpli* UOKVALIER 6 
ma JuBa Farvy. 02000 Uul TM : 22294736 
bn og PCBuaBtriBBaOiiC Mp Bg JsiugaiMoaou 
uU DP Sanaa CBud* 69066 70. m* du Oanau. 
2*000 Pvlfuau. TM : S2S2S635 
Ecn RST wrnn MeOBrURind IC PaUGIRAUO. 
10, rua Oaaalt Ovnard, BOOM Lyan 
TM ' 72733437. 

Ow eanacBUr Ms)n«aoautcn rhum su ton 
SI IMVN 6ACH0M. Uau Ml BulIntM. VMUBun- 
ds-Marc, 36*40 SI 4*in d* Oaumay 
IM. : 743637.17. 

Imigicnv P Po* MgMMvMl.RaMriMi to«*p 
Bmty inen. CuiS4 e< EncnanM «ton 4ic C*drlc 
VOUMCTL16 m dd rAduidue, 9*430 OBtuBiBra * - 
au-Man*. 

PC env coacB en FrBBe m MBus ls lumia 
lenaR lAMRAM. 191. ru* d-|MU. 75914 PvB. 
ST vds MW vM St 600 F VdS «ur 02 0150 P Et» 
ii M auMs VOS SnonBinup cm u IMF J«c duw 
SAMSON. 7. quM CvtenM 16*06 NeoMN-wr-SMIB 
Ecn a ar hmg» IMatnai NKOUEI, 1. uvaa** 
PBuAVL 61106 Oyenau. TM.7*773676 


Oiv noVd Canp* ABemue 92 eu Prvga Hirc 
aiMET. tue de B PeaV, 63360 ImaL 

Ecn. clar H a0i p a* Anaga Em Me Chnslapiie 
HALIEUS. 7. rue das Enblea, 91190 Harigny. 
TMidO-l) 6131.1626 

Anvgi ten i< Env Me CruMUn PAUL. 17. mi de 
SMntaife. 79000 Paria. 

B» U su A500 Plus Dtn a’tnVflu Env Me 
StNIBn MOEPFU. 106 a nid Oa Wcn irilBr, 66210 
NaguihaBi. 

PMcan 030 ener crracs pou acn vnagM-Sm- 
MumwMuM OMt ccnucls Sud-Esi J» cw Pto- 
ROC. Vart leeaga I. 13300 EaBn-dt-Pravanea. 
TM ' 904207.76 

Ec» aSrnaa aa Aiiuga loaiae 1 oak pouasB Paaca) 
6ULL0T. Past* tuMvna. 09000 Met. 

Chv canOCB pou tdi su Mac Js uM DompuD M 
Em VB OHm VIMiEMW. 26 ma du PB du 
LvBux. 31900 TauButt. 

PCOaOTSRiniv env cOTBRpouacn SoTSBitiM 
Dan tusnvvu TMvry OOVO, Hvnte des Adraohs. 
Ba VaraNsL 0*100 Hmtque 

Ecn Fera«*i Dni GPra PC en Saco «U CamsAOB ou 
FIS * Aadr* Nfluva. *2 ms Ma Ban Mants. 
13006 Musato. IM. :914209.06 

CM cuiBcB sM M tyaipi tu Aan STE i4nanr 
«Kirit Fatcvattin iau2.9MV LMc HUiaE2 2 ma 
Allrad dt Vl6*|. 3*P*0 RaneHM. 

Ecn au vdt P tu Fng* M PC î ets il Bn iSUNAfT, 
1*2, lauB de Hsriaaent, 62180 Rtnt-M'-F'Bm. 

TM: 21343672 

Ov cananpeutoi i> hn ttOSekiett. Spwi 
Duea StaMWn VBAUIT. 416 cMiun dn CMna. 
08930 U nvuL TM : 9206J6 II. 

Ecn a H iiM ar A900 Kvnal 6EN6AI0, 7 , ma Htm 
nivnv, 2619 CvBiagt Byisi. îuiBB 
Ecn Bi P •mm su PC SyMB ROUCHON. tt, reuB 
*t ManBttut, 42*E0Ftuttn. 
PCS.2$*<AvegnBcB Em ütBuiMuVt) SNtsIBn 
PUSSE. 22 M dM Cvam. 61100 Oyermaa. 

4Vn52OSIE0tB ClBr euiBCBIV pauScn priutr- 
JVtau T1UL. 6 rut TMapMi *t VBu. *7920 L* 

PantOa. 

Ecn |t aViiM an ABn su Em (M* ABateV* 
CATToeL 2 reuB d'AuMan 09130 OrnM 

CM dacENni Maiae mnOMan al sans IiMV 
laniN. 96 ms dt B Rlilritnrs. 7131 iMcnt. 
Otlgiiiut 

CM camcispnpieigunMsuASOopouécn par 
uV HvvèVAIIOERIIOOT,26etmEiBlt2aB.«610a 
VBauMnna. 


Rtcn conBct aan 920 STF ajr ARcoa pou ten RM 
auBM FRED. TM. 99366036 
PC 3.5* «c» dMeaa VGA. p Em MB SMMun 
SOUtMAN. 34. ru* BMC Aalnni. saon ItotoaMv. 
ASOO CM cuBKB pou ten 0*0 accapi Em MB 
Ffu* tOUCtCR. ma du totviB da HauM. TEBIO 
CriM-tv-Hu. ÎM : 39363636 
CM camaca a* PC pou Icn Em MB SmuI 
ECARNOT. 21110 Tari B Im. TM. . *6313251 
VOS ten P namoi. UVl su *rmgi Mario *D*M. 
GvnilR. 39300 Oan TM EI36I20I. 


CM cuiBcBsu3t9Blon iBB Jean P nBpts WAPa- 
MER. 19. rua Tarada, 97000 Strastaurg. 
TM:WOI3349. 

Ecn dam a* anugi Em MB Lamel lOZRMOT. 
64, m CmiHB MsawaHei. 90124 Etatudaln. 
TM 27421276 

b» P SU ASOO PtseV tRETHE. 46 nit LaloiilaBB. 
502*0 WstaaMitL TM. 20.246676 

Rtcn conMBPC Otblt'-epaupisPCddelog.CM 
OOU PUB M4*ric MARCNAHO. MoiUva»*. ('<09 
EctwIB. TMT33»76flO. 


ASOOctiv camacB.tcn paluM Rtcn prug Uicsu 
Amiga Em MB Banurd RUBW. IM du PHK Quv*. 
*63*0 Tvnay. TM. 72243(30. 


Ecn R PC Bcny tenu Vie* snal FlgPiBr 2 PM 
SamBU» GM D 0(y Xaocaio 3. CoM WciH Vem 

ouenaRi. m. m HauB tisw mv. 


ASWciwi eenncBsv peuten p iN tduc dmi 
avenus Env MB tsui PItrm TANT, 27. ru* lt«B 
Psuttard, 60660 Naul C lBEs i 


tolO CM p ii acnn t s dt / Pivtiitn pou axB 
niitiMB al Ecn MtiHna UVD, 14, ma H HoBBI, 
77340 PanaaR ComtoUl TM ' (161)64409839. 


Cm conacti au A5D0 lagv*' lauran 8AUD0UM. 
TM.:46464260 (ChVMiM-MvtBetl 
VIBU ten tuai mue 6126300 F en tUU 2 avec 
note* a» PSW6128 Env ksts CmaB p li t PRUSCM, 
2a. lut du 26 HdtaieOra, 66760 Saetbalie. 
IM 6*329661 

Racn Ungun emar suASOO Ecn OiinRn< toM. 
RType GoHen ta Mj 1 Oaw. Snoefs « GMil 
SyhB lAFORET, 21, i». dt B PaB 72230 Amgc. 
TM.-a221.1247. 

Ecn STFSTE,' asnoi jH Em MB Ecn ouamaus 
aerce ROHARO *„ 1 m* da IBncvi. 790» PvB. 

Ecn P CM cutot SU ST Ttdtrry DUOBE VAN 
DANS. ■«*. Laa Uaat. 47, ctianùi dt PoaMgMu. 
13004 HvsaMa TM. : 90362602 


Et» xB au STE i*> R. UM. dMiiai Rtc» Sapunt M 
piuTOeiVAnand CKtitXr- DnididdnOONST, 
II*, ni* du KMsPdrg. 974» BUnn Ma fortach. 
TMtr360672 

Ecn a«mg*900 PiVtctVALLOTTOR, OMimIivB *0. 
1022 Bu iv a aa Su***. 

VOS acn acn Rang cacanaaiAingiMPCcir» 
aman Outondi. UBmi 6 Lagand. BBcL Kiy SP*- 
plMiB PUO*. 42 ma daa tvMas. 44300 Unua 
TM: 40.4030» 

«en . acn putBsuAnmIZOO SUpliane FOURWEN. 
Il PM. ma da rEgNaa. gMlO Vtuiaus. 

Ec» U* al P su «nviR M PC EiBVAME. I.emln 
d'ABulB, 11340 VaBnee iTARiigaoia. 


AimgtdM ccnucls s*i M lapidMcau ten p Em 
MB Pstick TAHAOE etnz M. Iiugniisud, 179» SI 
HvIBI ta Mtavm*. 


A20W 1*01 CUIBCB pou M» p DP dvna. sauça*. 
uM M ades pur J< PMdVi TISSIOES. CH-ISSB SI 
UUUfR TM. 027/313134. 


Ecn p dtmot, USB su ASOO Env MIS Tldariy 
HULS60SCH, rut Hannay 97, 61» Caurcalitt. 
TM. : 071/4632.» 

PC CM CUIOCB SV gau ten p st i*M Env MD 
eiirtstc«iM POTNIN, 10, rut du Cotaau, 782» Manins 
B MB. 

Caucpu ' CM. toi suPCSFTnnal Em MU Ecn oM 
etduiPH AnBianySSLl,ruiCailinrPanB,3MM 
Bmiim. TM. 7964.1933. 

Cm cantacD ton S1E/E. p, uMs. dSmai. OP Env 
MBi Sàr lapris SI dulPpll Joseph SCHOMMER, 6 
rua Rabari da B MamR, 57l»Piaf*ngs. 

Raen.ctinianipouiacn.iiiiautcn psuASOO OlhrBr 
VAHDBI KTElAER. T. ma CliaiBt Gounod. 94440 
StnBny. TM. (161143.»H.M. 

Ecn p, iiH, damas au AS» cire UBcarlts. CD. K7. 
Puis Vdt A5» • 1064 < 1 2» daRs • rtvuai. 
Johvm FAILiARO. PsrB. TM : 1161)48363606 

Vdt. tcti. |t tu Anuga DM> KcsptSs Jaan-Uic 
BURCHI. 111, a*, daa Cnarirpui, 130M Martsto. 
TM.'*1.S2M.6t. 

SIE/STF CM ranttcB synrns pou ten p M uUB 
Hprvd ANOREO, IM. av. da la Tknem, 13010 Mv- 
sMOi. TM.:913a303B. 

CM uriBcti tu PC. «mga. SPC. MO pou Sch 
PMUpga MA. 9. vWa d’Ella, 75013 Paria. TM. : (16 
1] 493241.06 

PCenv camdiunMp PrsiwxDURAND,36,plsca 
an OauM BaniB*. 662» si GanB lavM. 

CM camacD sM ai duiiMi pou PC Em ws 
SVMNIna JA16AUD PUECH, • SMvsn -, t19»Fr*|M- 
roBta. 

Airvgi ten npi p str rapida M sympa Luc MAR- 
CUCQ. 179. M Jssn-LPUB PnisL 142» CarpvmM. 
TM M33.1S.TI. 

AS» env cofliKUtti pou ten R.ulM.damu Env 
MB PneM ORTEOA, cnemln Omis da VamBEa. 
061» PamBn TM. : 613606». 

Egn p SI UM su PC/AT Env nsts Eric SIRWS, ms dt 
PBivd Ntren. 20210 Hogvil-B-IM. 

Ecn ou vds i> *9» Em MU DH OBmdnus OnvBr 
FRUOERE. S PB. a*, dt B Vidas, 631» RtyaL 

Ecn vig>ianlssuiSMScni)tu5MSouGG ABitndrt 
TALERCW. 6P 101 PaptaH. TMiK. PotyiBsB Fran- 
gsBs. 

Racn caMpcBsuASnpauten utH.DP.damoasiR 
SHphvu nCCO, 9, ma da l'IBNu, 979» TMpngt. 

CM conaca suPCitSTEpouEcn PBIUUIS 
Jtan-FrMigoB 6ERTHEAU, 1, rut dot HyosotB, 
974»FButy. TM. :rN34J71. 

Ecn R au «6» t*t « rspid* Env MU Anuina 
ZANELIA, 4, Imptlta dtt Etltnlltii, 57290 
Moytuvra Orvida. TM. : I73654.K. 

STEoM cpnocB lUIBi « sen carlDuelBi pour ST si 
XUXE EiUB SOW. Lp Mirit 7. 49, tv. FounpoB, 
13013 MsrtMRs. 

Obt canlBcB pou ten p ai uni sur PC 3.9' M 9.»' 
Ljuvit OMLISaiNgS. 16 rut BugNn, 71*1 Cir- 
idtrtt. IMgigut. 

PC AT VGA env canlKtl Mr al OursOBt Em Ws 
MarUn PA6RES, 27, bd Jaan OapIBIS CBmtm. *23» 
Raaruw. 

Ecn RSliAUtuPC Env luu SMphvuPEYRACH2 
ZI. tl B Plaint. 42240 INiBux. 

CM conttcB su AiTiiga StPtsdsn FRECMRT, H 
ms ArnbroB* Par*. 914» Catmaui. 

STE-Mtn lecn STE -Gin pou conBcU ri «dl p it uW 
CluMc«l>t LE fiUTIH. 27. m* Enutt Ranm, 630» 
TouBn. TM.'M.313I». 

CM conUcts str pou tdi Bg su PC 3.6’ FitOtrie 
KVBriER. rut d* B SUHon, 157. 62» ChaBBL 

OMgigui. 

PC 3W33' al S3S' cM contteu uPU .< tduc 
Jtm-Mvp NieART. 16 me Prarond. 601» AOO»- 
vHB TM;223I3B36 

Ecn au vds SMS 4 17 p - 1 msn -> pardSpi Idto 
XsvBr MANOEOUM. 6 ma Jawmt d’to, 922» 
O aii n evMv s . TM. : (16l| 47.64 76» 

Ecn R M UM Cnv oontacu str su ASM JarPma 
POUEV. 6 ru* du MontMgu, 693» Bordsra* su 
&»B. T4L : 62373276. 

PC acn vds nn R 3.5' MtUial VEN11WA. 6 nia 
rOnriul, 42152 L'Homw. TM. ;7732IT.14. 

CM CCnBCU PC pou 4di tt vu Vds CM* mtrs SX 
»1Mo6»F VdstlXk4MileK5 3»5.»' 5»F 
TMtrry flOTLLAR, 3, rut Jtcguea MaUy, 362W 
VBima. TM. : 74367136 
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Eeti. i> M uui lut PC. NIesUt AYME, », Dit Ma 
Alpaa, 2n0O Vaknca. TAL : njsjus. 

CW contaclt wr Amiga peur Kh )x « Mtnoa, uA. 
DH PiBiwiua. Fatlan BAUAn, I, nis «M fteaaa, 
ewniywi. 

M ccinlBcBA&l»ditiiiittltiH|)apiHïMl.(400H. 
NS APDUMItk, CP, 1131,10O1 Uuaanfle. SuMaa. 

Clw ccntaca aur PC Ppn. Waan. Rn NatrUai. Un. 
flung. EM. au En Ma vuwaffl VEND., S, réa. 
Wanal, 8221? Saktnlta, 

DHutant IBM PC enar oxitacti duraMaa piu te al uDig. 
Fttdéfic GRMCOUIIT. 77. tua M Chammna. B2m 
Cakmna Maman. Ta:2l82«J8. 

«an ST Ha ai «la £m wa MicNal DE SMNT 
PAUL 8. rut 81 Mniitl, 28830 Sahtla Sultma. 

Ad vN. Hti gpr «rritsa DH. Mavanue Lauran l£ 
BHUEAMIC. 18. lia «u dm My. «N» Nanlarrt. 
Tai.:(18-1)47.2183.58. 

Catr nniaetg tut Amiga 1200 poui édi. i> al utta. 
«m» Rach MCI SJi' pouf HYga. ptte loti Eric 
MACHCim, 22. na «a RIoaiHa. 82221 NoyaNtt- 
laua-Ltiw. Tél.:2l.87Jl2.B3. 

Amigt 1200 0101 cimca aur OiiDouU pour iOi.riapi 
VOi OïlB viHoag Jain-MIclitl VANPOUCKE, CXA. 
■oufaro SP 88024. 00812 AmOt. 

Eca |t lut Amiga ai STE. Ttllant ARNAUD, 
8, bO Jteguta Caatspa. 13018 Hirttlllt. 
TH ; »1.in.74J7. 

PC cagt œnticti fonnal 3.5' Lturanl WIBIN, La 
LtiMt, B7430 VamtuHMut-nannt, 

EUi. tut Amiga N al uUi En* Ma OlhHr 
ALBAGNAC, Cb. 3318, 870, lia «a «angaN 34008 
MoiRpalllai CadaiB. 

Racn lur 1040 STE Waroama pu corraap N pMt. giai 
VbiotM JACOUM, 00, na AroaMMa. 73000 OanM- 
ty. TAI. : 78.022104. 

Ed «1. |< lut Amtga-RC ai ST En*. Ma. Ooy 
RARINET, 0, Kti an Cai. 80800 LinOavant. 


TOI. : 87.06.7222. 

Qitf. coniBcta ASDO En*, gau Arnaud OREVIER, 8. na 
Hturia. 76370 fifOgaa. 

Cber comecttaurABOO al ponça pour PpwaiMongai al 
Fliyitai Bombai Ftanck TKARD. 133, a*, dt ta DM- 
alon iBclarc. 84280 Fraanai. TOI, : (18- 
1)48.80.04.67. 

Aon 520 ou 1040 STE efiar comacDaPr peur ben ni 
«d P PU ubip. Wcolti CNODHEHOZ. 12700 St 
Lient. Ttl.:6S51M8S. 

Clw. coraoa tw Ainlga Laie gral Clw. Impr nul 
paa Irap cnèii Arnaud BLEHAUT, 3. na dti AngWi, 
80148 lariilinain. 

AiiilBa 1200. ji. joia. DP. dH. danpt. Saral Wprcall 
Paical OBERTI, Ormeucelo. 20168 Opnllacla. 
TM. : 9e.73JMja 

Acb CPCB128 * mem coul. • awMrAatny -r SoAi 
CPC 0128 1 500 F mu MeoM NAXU, d, OrmtMu, 
01420 MpiangM. Ttl. : (10-1) 04.40.40.00. 

RKb S Nimapdp aie Sbeai Eigniai 2 Saa prii 
AMaandii ISRAa. 2. MptlM «a CtHM. 88310 
SI-Ouan-l’AunOn*. Ttl. i (18-l|34i47110. 

Acb ppu ASOO. Siman] SImuleta I d'nipgramrnai. 
Bnmc ASTOR, Rttldaiiea Fwitaliid, 0, rut Patcal, 
88100 Monimoraney. TtL : (16-1) 342L28 jO. 

Acb. PC386SX20UHinilp 2 Mo ram.. 40 Mo DD 
Hrarcpui 1 |> 3 SOO1 4 000 F JHtmy JUUAC, 0, 
obtinln dtt Etiu, 83300 NaulNy-PiaiaiM. 181. : 
(16-1) 43.0028.11. 

Acb lasifPCtbBtm MN LASAUDE, 102 bM, na 
OBlIngrad, 78800 StnrDwIlM. 

Ja dtpula sut PC Qui paul me pronaar daa p iWar- 
gamn al AvanluiHi Bat p> Dan DUFAIUT, 2S, rut 
dtt Bafflta. 67200 StrttPewg. Ttl. : 68.».84.8T. 

Hb.ja En* MMalpi RNb MU TV Rpcb SUi. IniTy 3. 
sartrd NERVEONI, 6, na du Doolaur Jpttaib Odvritr, 
61100 Raima. 

Amiga Acb t«K rw Cnampion pi Rai. Matai MatMi. 


■UnOvorila Fan Prira SMphana VAUEE, 27, na Jaan 
Rpga. 34300 Agda. TtL : 6721.4401. 

Baob «g. tduc pour Tbamaon MOS (K7). Fiudy CA- 
WON, italdaiica Ou U SoHN. 100 dt CompItgM, 
81170 Vlry-ChètOlui. TH : (16-1)0824.1000. 

4cn. STF 520 PU 1040 hoii Mivlea 300 F a 400 F i dtp 
Haivd LE HORTELia, I. tHte daa TuOpu, 83270 
Stntn. TM. : (18-1) 41642827. 

RKb TOO. TOSD navl Pu pau wivl • Hpr Tebly Man 
-f 00 CPC Jaan-Lnula DDIEAN, », bd Canal, 
32000 LWa-Jouniiln. TH : 622721.17. 

4cn Abu 1040 mpni moi» 2000F GIRAUD, 01 
na d'AMtet, 02110 Clcliy. TH. : (16-1)47202120. 

R4cb )< Amiga 000 bas pi C44rtc MORICE, 11, na 
CaucMu, 76100 nwcd. TH : 30.0628.08. 

Clw tiOM SI aoR BUT A500 En*. Ha Jaan DANIEL. 0, 
a*. ChartN-da-GtulM. 42500 U Clumbsn Ftuga- 
lOiN. 

OtnnanlPC.cMi i>t1ulll,bbaap>.3.5'HS26' Biv 
Ilea J4tn-44liM WUHLOT, 37, rut Jtu FloinH 
08121 Haulciilii. TH:2721.1721 

Adi aur ST |> CorporaUon 09-90 ou SUBN Patrick 
PONTES, Ma Itlcona ds VslotiM, OH Eta. ApM 110, 
EnMe 0, 64220 MaMMIM. TH r832T.1728. 

Acb pourAtanBOOKLIta 1050 ^-HTSOFVdenbip 
sur K7 Ariisud LANSEAU, A rua FonUnISu. 33200 
L'Arampuyru. 

Acb Impr moru pour Alan STF 0i?4 aignOM 500- 
700 F Tboinai FROMENT. », na ds rAncMnna 
Matla, 82100 Bpulogia. 

4cn A2000 bon «ai 2 000 F tnaal Aob otite icctMig. 
mca 66030. Pitick EVbltlIO. 10, nia di duflraa, 
81400 Oraay. TM. : (10-1)092101.01. 

Amigi 3000. teb Brotocaei Tnar 2 • log. VMp. 
DH 62 al 50 RamM UUEeE. 10, aRM 6H tr.^ 
021» wirdruoduai. TM. ; 21.002424. 

Clw. auiwcbt Btdum. vrtliwtrp, Siimsivli. Slai- 
Mvntnod. PkiWi. Spika. crayon opti«ui M canpucbaa. 


Barntrd ESTOROUES. I», pCapa du 10 Dcidbra, 
18110 Oon-Ma-Orgiaa. TH :S6202128. 


VENTES 


APPLE 


Vds Star LC10 t obargaur FAf Auts ■> 6 rubana 
ISOOF BHOtaigullMa I32cpl t 3 nibana 2 400 F b 
d«b Cbritlopha OLin, 01000 Eiry. TH. : (16- 
1)6427.17.11. 

Vdaces f laHN7 - 2i»|>OOOF OtMdOUALKRT, 
U, na A.-C4iiiut. 78000 NIHL IH : 4024.8124. 

VOS C84 I kaci K7 + 1 500 P i manuM p> a dtp 
Jean-Maro DMEL. 27, na dd la Cftaunnltra, 700» 
Vert. 

Vds Finw GpBIMP Oevil Oara 0» Large multiPag 
4 200 F Atên-Sarnard JOUPFROY. 27. rut J.-l Raua- 
tatu, 77280 MUrv-bHiy. 741:110-1)40.632171. 


Vda AppM 2C 4 Om dU • 2 ctriai ccntpltut 4 
Hnn mora t 200 4 S aSria + ptralM • cbal mtina 
• loya > 600 dBlia 4 2S0 noca ChrMopbe SAS- 
SEHE. LP, OlIlHU da lataralna, 00740 D-MtiMM. 
TH : 4420.1109. 

Vdt Impr Hui sur LCIO Iba « tria cpmpaci 1 000 F 
OanoR CHAUMONT, À rua Raiit«-da-ITiM. 928ia 
Nanlam otdaa. TM.:(10-I|472100.21 

VdaAppuilC 4inobi4|a*Tdaltita4 labltur > 
Impr. 4 2 Met 2 500 F a Déb Jtin-08vMr DU8SET. 
TH;ei222I.Ta. 


3615 riir 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro : 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 
correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 


TILT minitel 

9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 
75754 Paris cedex 15 ' 

□ disquette Transity au prix de 25 F □ disquette + câble au prix de 100 F 

nom :---Prénom : _ Age :_ 

Adresse :_ 

Code Postal : I I I l l | VILLE : 

marque de votre micro :_ 

format disque : □ 3"l/2 □ 5 "1/4 


CABLE : □ DB 9 □ DB 25 





























nnonces 


VENTES 


ST 


V«Vitlu(Sr«»Fi130FIKJMol'2 >•«(»• 
THni.pi 3S0F WcktlIXaiMOWAHT. 1,rwM«t 
l'tgUM, MtiO irwfi wi llwvt. TM. : UMaUT. 

VMiDiSr IMMSlniSMIMHViluamM MMKMI. 

Haot WnnvHIe Mmw PowMirongv Mn DM NM»- 
IM MUUflES. U n. GuMiunw AppoWuW. ttao 
Si-0(KmM<i-M-ConaM rM.-|i»-i)n.7Ultt. 

mS20STF'>iTisni«ijiSC1224«2|O|ri->'* 

Stari C1Q « Wi i> n uM (Ui • mn > uv ia. 91 

3 400 F BragaM HAUT. !«, rauM M rUM M*- 
QUlgnon, TtNO Bmcurt. TM. : (1t-t)300aJt.M 

VM1040 STF mot CM ■» nuoe. |oy. fflvi uM tOFA) 

• nuixitit Mook. CnwMl. IHTnwiOF. P> 4000 F 
MiIMm ELUOVT. ». riN HrMM. «!(0 Lm LMt. 
TM. : (1«-IJ 4l.01JB.il. 

Vdi |i. uH. Educs. Mm M Alan STE PMSW 
M4ZM8, Reuk dt Olinm. 41130 IrtUnoiii. 

VOa 520 ST-Mnon CM CM8U1 m|> t 6FA >1 
amB» <. Soc « LmtA -> uM. me. 0> 3 500 F A4Mn 
TESTOR. 7. IM NoM Para. S22S0 U Soramt Co- 
lomM. TM. : (18-1)47.24.51». 

VA 520 STE - mm CM 4 acuiB - FtcOoccp 3 i Ora 
pni TMkty MU.OT. TM. : <2.332257. 

Ms Atin UegMIla 30 Ma 1 600 F. W) Curam S'il 

4 4050 D SODF ri7720 Ko DF ^ M» 500 F 
Strosner DVT 400 F Joan-MoR laOWAK. T. IM 
du Cantral Social. 62000 Asnlaraa-Sur-Salaa. 
TM.:n6-1)47.*1.465t 

MtllHOSIFcM EniulWuiPCDc«401 FnmMiik» 
m. nos |> - 10912 r°vs n. I» 3000 F PoocM 
JMIM. 38.iMMIIoClW>t.l1400niiay.T41.:n8- 
1)8457.30.61. 

Ml 520 ST DF 4 souns - nlii|i-2|0VS4CMi8l 
D> 21MF UMMi SEItOKS. 40. m Edmond Nd- 
cord. 64700 Milsoni-AllDit TM. : (18-1) *427.1247. 

Vd( I040STE De 4 iWliMacmO AudnSMOI 1. 
- |> lEpic Ciizy CW 3 1 Jean-Plerra BOUAEFIT. 11. 
IM Stiton AM4>t. 62380 ViRaiieuM-le-SircnM. 
rM.:n8-l)47.<6.3253. 

MiniOficiuiSTOHOOF USD MA asmiiidc WcM 
OESCHAMPS. 38. me Couroel. 24000 PMiguMn. 
TM. ' 5108.61 59 

Ml SCOSTF mon CM ji - joy 4 saura, m 3 090 F 
vus PC 1512 5CM DU 4 p. ps 2 300 F FnMdrlc 
HOMEn. 1. aMi des Myoulye- *3110 tany-eiAa- 

8014 TM. .118-1)46 645414 

V0l 520 STF>iiioreM4(il»»-nrau 'Artüliei 
Woild DuogeoT MesW) ps 2 500 F Poncà SALA, 
18, rue du Teilel, 75014 Pem. Ttl. j|1I- 
1)4136.40M. 

ürg 1040 STE 4 7 Hg M 2 OOO. DD 30 MO 2000 
mm CM 1000 Hnp 1000 liei Dao 500. rideR 
30 lOOOF Dé Feone» OPEKTO. 411 coin du 
Cenlinilrt • lei Tennis-i 0*000 Msnten 
TM. : 8107.7110. 

VOe AT-520 STE • cOm pdriW 1 p • Mg - <mp 
ClOTSn 120 D 4 2 loy. p> 3 500 F I OèP OuMMumt 
00NZA6UE. 200. me du VIsiis Pressoir. Tono Bill¬ 
ion. TM.:|10-I) 30.413130. 

Ml |i I pm Ma isnoniaOM pour ST SMphone 
LfMOlNE. 10. loule M CormoUM, 70000 Serteu- 
sWt. 

Urg Mo Alan 520 STF 4 mon cM 4 soin 4 |cy - 
l2DD7 4'aiBa nwni • lovuts.Dt pi SOOOF Inic 
TANNOU. 20. •«. NsDonait. 91300 MtOMi. TM. : (10- 
1)083)50.60 (lOponOaiA). 

Mo020STE4.2|oya-|a - afBMAFa 4 pMitsI - 
dm (OnUkicn > il gor. ps 2 OOO F 8niiio *01- 
DEADO, 247. nio Maaadal appl 440, 75011 Park. 
TM. : 118-1142.03 02» 





Ma 1040 STF 4 2 loys 4. soura 4 100 P Dt. ps 
1 500F SiMMinHTAIl)IAM)AL124,nitdtToeaiit- 
vHo. 7S(n7 Pwla. Tél : {18-1) *7532450 (Op 11 h). 

V0II040STE4 mfi 4|oy 'soin4STIag • uMt 
• MO 4 II P 4 2ps<ls 4 AicadaPonaaSMA Oanii 
COUAL. If. nio daa IMioca. 77480 CondaSaU- 
■Mo. 1M.:(1*-1|nJM54.ll 

Ms HA ST Hooli. Lias M Tho Tmioiom Viseoi 
Lemmngs. EpK Sods. D-C-K. 3 D ConMnElon DI pi 
350 F lkMdLIHK.-Utaweo.Ksr M iii iai i.2MM 
Sbun. 

HwilOeOSITpoiApacaa p> 500Ftinns sebunan 
PUCnL 1 rut Uneok. *2220 towioia. TM. : (18- 
1)485*34.71 

Mt5205TF4nKincM SC<425 4 2KiA 4 Iteng 
(GFA Lsnymnga' - 3 lOysiM lOOOOFpi 35O0F 

SMoo VieilAM). 2M. M Kctptd. 78014 Park. 
T0L-|tt-1)43.J84IJt 

VO1 1040 STE 4 mcn CM • KP * son 4 200 p 
IBM 2. EPH VRwni. pi 4 000 F AtandroASSCR. 
CKamle la Cluaol. T3100 Als-laa-talna. 
IM.: 7851.17» 

Ma SIF * Dsouenai > soura 'tv* W uni en 
1 000 F A d*g GBoa lACKWTS, 87, M JuM* JlMn. 
42000 SaM-eiarm. I4L ' 7721.18» 

Wk520STF DM Met 1 3007 1040 STF <6007 
Rtcn compMaeir Omsinr Mwc M LAtEAtI, » rue 
dot PnmoiMoe. «nio MOru. TM. : 4*222851 

Ml ni P erg SIS Alwi SI iSQF JMfcni MAItTY, 20, 
ne Akik Mentirai. 92370 CliniMe. TM.:(I*- 
l)47»BD» 

Ml 1040 STE 4 mon. CM 4 py 4-«une - rttoig 
V i(M4 imtij PI 4000 F LiiironllitAUN.72 
rue ne l'Etwig de k Tew. 7r2D KeuiOoiillM. 
TM.:{1t-1l30.41JB» 

Mc520STFDF4,<iy-i«ipeliAÉ|4 One. pi 
I50OF Leie MAflTlL 1 Ktl CMsM. 01840 Ven- 
ikn TM.:7450525T. 

•«y Scaaiw pM ABn ST a>ec recaraiaikance de 
ttne. et log De ilesssi nw ' 1 500 pi 800 F Eric 
DESPUJOLS. 18, rWdence dm Bessra Logra.77210 
Asen. TM. : (16-1)«.72.tS» 

PB 1040 STE il Moi agw asm SC 1224 UtgeHe » 
Mo invr OR ML - 329 dM mnMi. en Dgi. os 
7 000 7 TMorry laESRE. 8. Moi dm CoqiisIcoM. 
ttMO LHoy-lii noeos TM. : (18-1) 482137» 

MepoiAST DOPicMr|46lilOi 4monmonoSH124 • 
EraulMOiA mtc Speen GCFt Dt pi 4 500 F truca 
UEVRE. I*. rat du Tlirtarol. 12*00 Aenkret 
T5L:(1t-l)47»14» 

MelOeOST 4 mon CM SC142S 4 «n • «y • m 
pMm 1490 F OMpnwii «LOPPt CBPkCO 
d'AyoP do Notlllts, 77*10 Fementy-Trmifai. 
IM.:n8-1)t435.1757. 

Mo 520 STF 4 loua 4 py 4 pMiH • ngapi.Dodi 
enwootoi org , W 1 OOO F Ertc BALT. » os. do 
Mural 313M TeuMutt. TM.:t1582t» 

Vdo 1040 STE Miaicai CuPmt M Pm-24 de Samorg. 
HMSSounOMm - p.pi 2IOOF DayMMAirOT.I. 
raa TuataL 33000 tciairas TM. - 685450» 

Ml icannii BMdan imaga pour Akn • ug VM 
2600F m < 200F LndeiHeMAUSEP8.aHaamt 
Odill, La Pritui*. 27380 FlourT-sur-AMollo. 
TM. 314*31» 

Ma lOaOSTF •S0p4iia>cai( >ipy-< Mura 
4$llleciky»i 3400F twMHBAHCEIM.ltmda 
kPMi. 30» MMtt TM.:8t2S23» 

Mi 1040S'F 200pL 40uM. pyl ranm 21COFou 
35O0Fa«ic4craiicoiiiaiA PaBkn (IAM& 37. 6k 
rua de Cereay, 84440 VHIoerotMe. TM. ;|lt- 
1)485*37» 

VS 520 ST 4 iciancaid • ad m 4 soop 4 50 
ongi - 5 Bk igl ■ ram - py . De 01 3 2D0 F 
CMatopHt OAPLT. 8 MHa fta MyeaaOt. 83110 
Aony-tiwe-Bek. TM.:{1t-l|4*5425JI. 

MslEwIgST Bwpm 150F.DwgepnMkMr Oaca 
lOOF Otse BUdoydi 60F M 5 aiuia I SOF 
Amneny ama 28, rue dee ScMMwa. «3240 OMMt. 

Vdi 1040 STE (Sti 4 mn COM iMito 4 ad ad > 
Mura 4 pys - 250 dWa Ip 8 UMB pi 40007 
tram lOUen, U ( Bi n miira. tua PaM louaoL 
28201 HorHUmar. TM. : 78515047. 


Ma 520 STF 4 Mura > pys 4 mv. 10O p ps 
1 600 F laskr YAHS, » rua Mira Dm» da Nita- 
t«h. 70053 Pan TM :|1f-1| 402751» (ap. 17 h). 

Via mm coM Man se 1425 lOODF.MlpuST 
Fakwi FMaHm I Woom Sta pa IMFgcaDMki 
CHAPELLE. », a8M dM AiMMi. «BdO Ua Uk 
Ttlr(t8-l|6U731». 

va520STF4iiiancoul 4imi4pn4 aura. 
DI W 2600F Arnaud FAMUDJA. 27, IW » 
LakarBd. *4130 Hoatni-aur-Harno. T*l.:(18- 
i|48n»». 

1010 4 ffloneoid4iiapQtl20 0 4 2toiAta4 2py 
4 k'tm 4 TT 4 Tm 4 GM . Mue • etlg 
NMlVVioani 4i«ip4DM.(> OOOOF tanrwid 
fUCMEAltat 4t. rua « PdrMnand. 7M17 Park. 
TM:(1t-l)40.74»23. 

V0ll040ST2pyS4 30p{ng Ep« DOAY U1 F2t 

SiwSarviea m tboof U 9aHOntSOH.41.1w 

vauguula, TMO HouMao. TM : (18-1) 3857»». 

Vds STOe Urne iimti^ - iw dongni aur ST 
SSOFconaa TBISOTBMLMGSouOcrWI bic 

VAU5L »1. rw dIkcMgi. 12400 BMunt. 

vdipcngST M«Mr c imeadavit w50Fai60F 
Maun» STD60WSia 1» n» dt k Beora Pimm, 
51100 Mw. TM. 284*»» (a». 17 h aad WE). 

vda M via M erac aur 520(1640 stE (Lala «a 
donandei Pkira SCMCDER, » roak 6a Rouan. 
«OBOVkMM i . 

va EsBn Hem 512 K. Do ans BudiAt pM 520 STF 
300 7 4 40 kg ildac 4 vnom. ps 3O0F • K 
EnpnMOpDe 1 550F b i y umi i n LD05, » n» 
dlMMn,78» 0ap«e.TMr3S»ll» 

V« imuwau 40 snagw *11 «oc Sldes Hom sia 2 MM 
100 F tarttaod FOUROAIN, 4. rat du Ooyon, 
82310Frugoo. 

va 1040 4meneokl 4 Rp. 0aiD4 meUM 4 pys 
4 renms • ntn tog - p tRMuy'i SlÆAjFAÆKr De 
OOOOF FrtnekLAUT.11iHe0mAceclis.«» 
Bagranx. TM : (18-1) 4MS446» 

va 1040 - mon SMl24 4tip 4ip>Mi(200DIC 
- meida 4 aec e si oAao, a 3 500 F Olirkr »M- 
PISK. 11 rw da Hatiatark, 70010 Pa».TM : (18- 
I)48».1t46. 

Ml kd 35 on. - M liioi iuia i IOOF fl eom 
Hgaecn 150F posn Jirlna ITOHHEI, 81 •«. 
a k UpiMa», tnOD Moiaora AHeU TM : [18- 
l)at»47» 

vaUMWMCilaKpautSTsinaiMpnitaiMa Oaa 
RAIMIAUIT. r da la rikHiHi, 772» Tarty. 
TM:(1t-l)«.l7.7S.7t |i0.1tN. 

va Sens MO p> Skplwii UKRT. 8. rw AnOr* 
Hoindar. 33310 iMpatra Mlwe. 

va Sucarytton 43pral 850 F. a SOOFpon 
cnnpra Oi 520 STDF 4 MM I OM. a (an olM 
Uekn JAVAIOTES, 18. kubeiAg dao Voagw tri 20 
DertefeMm. 

va «la sur ST aiar. Douma. Mnwnar 1 Hagi. 
iraom iaoF pce SHphwa HCOl. Aéropon W 
OhosHIo, 14130 SoMI-tatMo-dai-tels 
TM:31»5257. 

VacngpoiASTEaSOFitOF KO. off. Muoiti 
Ocarakm Skam. Fieaaaon. «ci Poicit IfCURC. 
■ 1 rw CaMa. 184» «Y-dH-JeO-VMlOI. TM : (18- 
1)1*573827. 

vaSTEIMe^. tctwicou « pyt - nmiaei • aais 
a 3200 F Maa OUFFAUO. » Pd HiiMia BarU, 
tdWMlalMI. TM: (It-I) 472BA78 Up. IDH). 

Va520STF4nipong 4(11000011 *uta.M.a 
3000F t MO Franea CNEVAUFT. 13, rw SMM- 
Joawli. 38000 bwoHa. TM. : 7t4t»71 

VapaurSTlDMCra.asmanouMD JaonTEKCH. 
71 IW Port Rasa. ttSM Mrnaken. 

MsaongarSTE Fet il Da. anw Epe Lammeia. 
Tunicaii.a «iFen KarwaAROTiM.ee-tiiw 
Yldar lima. 63000 PkitB. TM : (18-1) »*120» 

vaiHOSTE 4 mon. CM 4 mme 4 psi(d6 4 gi] 
45Mn 4500 F SMpnene oaCK. 11. rwda 
CrMera.«2000 Nm amie. TM:(1B-1)47.71»» 

va520SrIHo 4 icnmcM 4(«sp4Spys42 

SCkAa fl opUquOj. PS 5000F L»AURE, Parte. 
TM:(1t-1|405457.» 


vaOtiiBePaifliST 4 lordon. pub 4 digdai 4 noi 
ST (lira «dlcIiraiTap 4 lokOon. Ma Voya DT a - 
1 50OF Tony MTTOZn, 1 rw BorTheu, 348*0 Fo- 
aragutt. TM : P55».» 


VM520STF4iiap4moneaul 4 wtnPnasw 4 
■Ma (WM. a I TOC F Fabkn MaWT. 240, reuM 
dt ChaloauntuI, 08060 leurratta-Ltsana. 
rM:»i1.»*7. 


STE 520 TtanilDtml 1040 * mon caul 4 aoura 4 pa 
R||4 clgW4)oys,9s 30aOF UaoRUSSO.a.tw 
CUtlM Beiinod, 82000 R11MI Haknalaon. TM. : (10- 
1)47»»» 


Vda 1040 STF nos ug (pgi M IWur vUSo al auïNi. utH 
4p.pys,ps OOaOF Jotn-lowaLAlAURIE.1111 
ov. Haurtoo Tliortt, l«ry-wr-Stlna. TM. : (10- 
1) »T1.«.27. 


Vn 520 STF 11 mégo) DF 4 «ga 4 dUW 4 nura 4 
•oai - joyi 4 Faoboel • maguimi gs 1 000 F 5 
dM ErleVEmUlST.IHrwdwHautiPoKm,44000 
NanlanTM:»7B3757. 

Vdl 520 STF DF 4 Mr 80 
1425 ~2mn 4py4l00p4iill4acI«(t4Ha 
- Frasbom. PS 2 900 F (mp DMP 2100. (U 90DF 
Hun» K BIASI. U rw de U Ceumpuw. *33» 
AuborMUn. TMt(1t-1)4B».n». 


Vda STE 1040 4 mon SC 1435 4 2 Hura 4 mai 4 
«2p 4 Uk. De. ps 40mF DtérMny COURBET, 1 
parc Htnrl OunanI, 64260 Vllloneusa-le-Rol. 
TM.’(1t-1)40.g7».T1. 


VdspoiA520ST7pcng RWHuLBotgE, Hortav, 
BMW 30Fpco.Loam.ZalLManacH'50FKIM 
2S0F as 7 RacSiaH BORHARO, 18. n» Pringak 
Heroau, 622H Fontanay-aus-RMat. TM. : (IB- 
1)4B»I*31. 


VM 520 STF Vmi 4 asuna ^ <3M {MM 4 30 js 
Woosn. lùgic P. LOflunngi, ps 1 d»F AMiandiO 
SORVFTR OH , 4, routa da PMim. 088» Pkscop. 

TM: 974450» 


Vdl 520 ST - pys ■ dnmi Kg 4 cMiIss 4 iivias. ps 

20»F FfOdOrie ALVAREl 34, aUt «taSorgarki. 
91210 DroiraB. TM : (1<-1)M42»» 


VOS ABn STl4iaciB(t4250|B4mmsa425 
t2aoüns83pyt SIC. ps S OOO F eu «Oi/Son PC 
rST/BE) FrangoB <IU0H, 0*47, U • Coquillal-, 
38110 U TesA du PU. 


VOa CIIB Bocarim Npli» pour 285 M 380 SX oxlanMon 
nM.OHotnEMSF.OauXKB ivacORiiii.ps 0»F 
Ljutwl HOUO. 11 IW FtrdmtiHl Hocon. 70010 
P«M.TM.:(10'1)4223».W. 


Mi520STF4pyi-a«'g Powei Mrmgor, ntnMoi. 
FMCW.IIC ,ps 1 g» F AHbi BERTRAND, liuada 
B cuira. 871*0 AiMku. TM. : BB»17.31 


Via 520 STF I Mage 160 a. mon.ctul. Digital Sovxe. 
ps 30WF Pwiea RAZAVn. 1 rue JeM 130» 
MtnMM. TM. : BO»33.ia. (W.E) 


V*bSÎ Façon 200 F. Haupm NMnd. RoMCOp 3. Epe 
150 F Vraoffl PtWckLANTEMieLltRloeud8 200, 
n. de Unma. 832» U Crtu. TM:t*»ll» 


Vdl B tuf STE a ne Mips Joan-PMrrt MARNMPES, 
IT. ceura DWkr Ray, 823» f iuiiidi 


Vdl 1040 STE 4 mon eoul. 4 «ip.Baiç 1 pyi < js 
rvioom MuM'. World.. LPS 5 5» F AmaudHOH- 
TEZM. Saun Qliona Plaga. 403» VkWa SaM-tkora. 
TM:»*T.91». 


logi Aan $T oOg a demr tant n Quarkr. dmusi. 
PanlLaiMacWurlGeticpmpws.QFAeiaicilc I 
Donelo PUCMA. 10, boukiard IMn. gB2» Vanif- 
iMus. TM. : 7170»». 


Vdl 1040 ST B. 4 aciwi coul. SC 1425 4 2 acura 4 2 
pys 4 imp. 4 25 JS otig 4 (Odactaur ' Wraa. p 
50nF TM.:(18-1)»n.31.«. 


V(aS2DS1E2nion CM 44Joy|4 12scTB(Xig.ps 
4 5» F (BR Ocea 24. »A 3.S...I PMIp» ttCRER. 
14711 IW du CHOMl Orandnl. 040» Nancy. 
TM : a3».47.n. 
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CLUBS 


SnpniM AfflV rsch progrsnimeijt Ptna iinijinore 
inaligemtnt. tiol mjr grciiM CkHili TH), 2. tlM 
Mired-HcKitd, 69100 VlIKurbonna. 
TéL : T1H.M.T2. 


Mo Gnuo lui Aniioa. cHtt «dm. Oit, 2IWt pout 
rMMi [inxliica «g quilitl a>(i*ii9nce «amoxHe 
«Wn MEMO, 1«9f, oti. «M Ooyi-Fcumiar. i3H0 La 
Cnu. TM.:94.00.10.00. 


çnif iOTftntt pow fflonw un cKiO ilana l'Hu* 
CamM CfTERNE, tO. ma 4a llfiota. 11200 VanrtW. 

Char pmommtiHunaurASOO Plis orna ta noion.V4a|i 
;m<0i Ml w 4cli OanOM Oaaaintai Jwon StMitM 
«MIH, OP TT, 7TOOT MoMar-CramiTiiL 


Çbn untecB Tdonnar TOOO ragmn Hauta-SaMHa 
KWan lOUUHE, 110, bivaiaa Ota Préa-Moniton, 
74100 Paati. TM H.70.10.40. 


Maaotaticn lai 4ni« 4t i'Ani>ga voua inlanna que la n* 2 
du mariuai Fur» Fantint ait an vana Pi' 10P 
JMma OUCTAItD, 05, ma Mawl-Hlchauina, 70300 
Menlaaaan. TOI. : (10-1) 39.02T3.71. |ao. 20l>|. 


SynOoma, onupa da damoa lur ST laonrota pio- 
^maui an aaaaniMijr imapiriBW AuréHan LON- 
FMfT, Pare da lanna, 44300 OuaramH. 


CKiPAtiii.vdiquacli iiong aïOocadaii CLUOATMI 
STE.ITOl.VCTIdalaBauda SUN, OOnO U Oauda 
ua. 


Itoula danailé un nmivaau Finzina gtabiH. pour la 
mcavar anv t tMibre AmauO CWPMiaiA. La Ha- 
Idla TWeH, et C3, 00000 Amlana. 


SaïuHRicn cdilactSTOSTEaufAlauwpouracn HM 
ainrai FRED. TtltOOJOMOS. 


lai Snaip pc-EOOO m « paida i Oanwidaz un a»m- 
pla<redai;scdnn3llfntirag4 2 .SOF WwnerKUN- 
GER. La PaBI TltHi, 3STI0 TuMm. 


eu Aniga Plua CnmacHn, vora itiicip aat nain* Il a 
OaadouMiaatanciali Eenvaz-mui Emminual CIAN- 
CIMMO, 10 ma da la Ubadd, OOISO Faclioi Diiuna*- 
nH. T*l.'3000.1000. 


Qiar conticB aui ST pmt. Ounny Bnete. Hook ait Paul 
DUCHET. 1SSS Cudralln. Suaaa. TM. : m.nUXi. 


Supp> Nduvaau Club Ainiga al PC imbattabla Toua 
paya Env Hat* AMMA WQAUI (ou PC WORIO), IP 40, 
7390 Ouaraondn. Oalglqua. 


L'ABn XL/XE iKb aae dame'a inMucbMas DanM 
CAHROOAM, 202. bnpaaia da* Fou|*r**-Gallai. Ha- 
don-baa la Oouvana. 0%20 Hoquabnna-gur-Arem. 


Hacn podai. Sti. Zikoa pour compwtar gmupa oa damoa 
sur Amoa VHell MASSAIASA. 11. illéa Princla- 
Carco, 93240 Stabia. 


Le IP 1 lur Amiga - CFA AorH raUi nouvaaui 
mambraa Codais, miuiciana, giaprustas, awoppet 
N itAsiiez oaa> OPA bHORLO 20, plan dos 4 vanta, 
78570 Cnantaloup-laa-Vtgoaa. Tél.:|10- 
l)39.7080J)3. 


Vds, beh sur Amga pi daiiios Char t^ pour comptétor 
eisupg Ech modules -i- 70 diali. Lauianl DWEUX, S. 
ma Jaan-Marmda, 74100 Annomaaaa. 
T*l. : 50.37 J0.31. 


DP II StiarsKara PC 5 p< d'qm« 4 F/lOOKo. CaZBKqiua 
suidishen3tlnibias WFOHMAIK PUS, 2. rua dsi 
Gionanas, asin laa eordsa. TOL : S4TtAU4. 


Aaaoc da peiaUppeurs, vinez noua letoindra. Gutan i 
mus voa protêts TWMFACE, 8, ma da TalM. OOIOO 
Psrplonan. TM.rnJOTOn. FM ; 0108.92.50. 


ensr. Mecbinciani pou rdausar alanantallon '»5 « -S. 
Cnir. progmmmaix an teUmalldiii aur Atari. Laursnl 
bUTHOUT, I. rua Alli-Hai«iM. 08700 Piamiry. 
TM.: «.37.90.51 


Craabon d'un due PC b CnimMry VinoanI PAUATIER, 
2« av. Joaaen-Fontairal. OP « 73492 la Ravolrt. 


Vda Fanzme 10 F 5 F de pon 40 pages Oirsrg et p 
wdso tous laa 2 ou 3 moB. Mamac Oamas OOvIar 
CHARMES, 3, MipasM de la Hulotta, 7ei12Fdw- 
guaui. T4L . |18-1)39.73Sa.« 


H)«iKie (ST) al Piuganyï lAmipaj racb naw memMri' 
D|ain ISTi TM. : (16-1) 3132.1289. Nlealai (AmF 
ga): TM.:(15-1)34.43.17.71. 


Vdi nouvaiu lamina tu coraMa ai mcmi pa I6 MB 
mm Fpia d'abonnernam Rlonaid BLANC. 15, bd 
ST-AiHoIna, 12100 MHIau. T4I. : «OOTlCe. 


LamaiHau duOPauAliiitlAiidgaical i nnb ISFl 
DP DIFFUSION. 10. ma du Varoaroil, 30430 Humant. 

Oub Anuga-Alan ST-H Btigiqui * Fibnea Ji. DP. ugii. 
Oamoi Cnif mtm « ono Data au damanda Jaan- 
lue DENBROEDER, 10, ma Julaa-OaatrOa, 1030 
BiuiaAaa. Gaigidua. TM. : 02 J43T0«. 


Oub CPI IM 1001) uniuaa pu da 150 damoa M pu da 
200 Sourmeht lu SIIEi Thomn VDIPOM. 41 av. 
dtl OAiptnIa, HUO Andllly, TOI. : (10- 
1)34.102381 

Jiuia grimait au Aon ST enar Caoan (GFA AES 
O.muAKlan.O'aon.poucrtrii FtOdMIo0(NAI,H 
Vlllent lua bUargtt, I4IS0 Ouilly-la-Ttaaan 
IM.:3t.«.«00. 


Am-ga cher ntembea pou comglMr giojgt loodaii 
graph mulKlini I CMr conacB Oniy lagil ns- 
SOHNUUX/REO-UNE. 2M cMlHn daa EewmiHi. 
40000 Manda. TM.:«158101 


PiogmnmBiji PC srw muenaene •* oraonMii t prp. 
grammauii (ASM' PC pou damai M p. CtdHo BER. 
MONO. 12, lue Paul-Renln. 42100 SI-EUimm. 
TM. : TT87.BI 56 

STilCdgm).Nnistuoefiin''"tum IBFoulanBOF 

eu 90 F avec 4 iMh DP ST O CO / MATHl 1 na 
FreWav a us. T6014 Paris. TM.. (10-1)4322.7111 


Famine -Deu Ptiyer- Tatls WD. SNei CPC, Oe- 
mu Rubiidirea |i M iM. Mirval. Cyeerpurl Gretui 
DUD PIATER FANZME, 02. dumln du CNMOnnlw, 
«200 VMlUmui. 


GrapMile conllm* enar pregraniraur imbaïui pour 
erderiiawAmioB JaH eiMT, 3, rua de 0 HW. 10111 
UtU-St-Anand. TM. : 27.398181. 


CkibAIinSSO 1040 STE *ch |i (lui M (lia Iimptran. 
EMriZ.Hookj Env llela VNictnlCAHIER.Ilroultdt 
SMn, MSN M-FuKltn, 


Pisgiimmau en C aur PC dapua peu Oiai coniacia 
aWdrmamnpourprograMBi (Astxes, prop i laurani 
LECURC, 9. rua CtpItamt-SIrv, 70170 La CMIa-SI- 
Otoud. TM.:(ll-1)30.ie2380. 


Amii nnzmaa, taioignez vda Ha range de l'aflu Ntu 
•vanngaa «> Mrvicee Affl). IP I, H101 laurdas 
Cllln.rél; «24280.70. 


Gacn. pamcipiikina benevoiaa pou tmi-diik lartlcM. 
MHirs .) an Irqngeis Ho Hmarsl (aur Amigaj SyrvMn 
■Al, TOO/CarM. 5, av. LouH-BHrtoL 44340 Gougua- 
niM. 


TILT Mjcrotottms 

d-lMJ. ruü du Ct>k»w|.Avl4. 757B4 PnrU Cédas IS 
Toi Ilr>ll46b220ai) Tdlei 631345 Fu 46622531 

FVhii oblvnif uolru cotreipotiibni dbeclenu-nl, ramplaret laa 4 demiera diiHnu du Kandntd par 
le ruimdro du poste vntrv purenihèaei 

Ahnanaaiaati ; Hl (16-11 64 3811125 

RÉDACTION 

lUdaclnf «fl 

JMn-MKhtfi Biocti^nt 

fU^elaur cImI iid|olsl 

Cuklhum« U P«nniK i2r>4) 

Dlr*el«iir «rtbtlqM 

IbpRo Aklieben (2270) 

StciélAlr* 4f rédqctioB 

Annich Cholldl U104) 

l*r«ai(èr« maqiMRlBtc 

C^imOne 0«unÛ (2]91i 

MâqtMHlftto 

Uureni Ji'/inrii»t (2100) 

Phoâo^raplM 

£rHc RarniuvMn (2192) 

SvcfébftflAt 

JulMlw van Pasfhan (2l96) 

Oat collaboré à ca mMéro 

poma» AKsxandfc Dougl» Ah^a, Fiwcts Slanehvd. PetcaJ Blanclw, Diinid Clairet 
Juan-blacqun Caron. Daniel Curoi, Leurvm Decnmba. lurent Deframe. EHubeih F.»(asvna. 
Mpi^n Fwnvd, Ptezre Fnuiliel, RaphMik* (Vas, JacQues l{arborin, Emmanuel Haimetcn, 

OlMct Haulekuille {çhe( de oibnque PC), Eva JfivanovK, Juju. 

Puftr Korelsv, Marc Lacomba. Mane-Hékni Laug»er. nhvl«r Martmene, Dogue de Mauve, 

Mort Menier, Fabnee MiJiillon, Brigme Najac Bnirro Rotwl, Tbleny Séguf, feim. \)avtd Téné, 

EmrT>fvuiei Vtgw 

Ré<lactoHr*ravlM 

Yves U H^tK 

MINITIL 3615 TILT «t 3615 TCPLUS 

Mane Pogyr el François Julienne (2200) 

ADNlNISTRATlOM'GESncm 

9-! 1-13. rue du ColoneFAvla. 75754 pans Ceàt* 15 
Tel (1)4662 2000 

Dfrectvsv de la pebIkHé 

Aiuomc Tomas i22r>4j 

Cbef de pebiiché 

Ciaudme Li>l«>bvTV (2202) 

AaaietMle de pabBelié 

Cécile Mane Reyv 

Veale (reserve aux dêr"iS(tBin*« de presse) 

SvTiergle Presse Alatn Sietaneseo, Oiracbdur Général, 

O roe <Ju Colürral-Avld. 75754 Para Cedex 15 Tel (l) 4630 1390 

AbooMmenia 
Tel. ; (1) 64 MOI 2$. 

France I an {12 numéro* dont II avec une dtsqueBel 315 F (IVA nchrsel 
2 an, (24 numdm duni 22 auuc une duquruel 562 F 
ËTrar>9er (Bain, balvnu) 1 an (TZnumAro, doni U lueo urw dlaQuelœ) 428F 
2 an, (24 mjnrVTDi dard 22 auac une disquette) 7SN F 
(lard, avnn nous cnnsirlTerl 

Adreawr unité reÿimwni à l'ordre de TILT 6 TILT, 0 P 53. 77932 PeHhes redas 
Pnur la ReljHiue. bint 1 an |l2num<ius doni 11 avar uivt duqueiwl 2liOOFB 
2 an, 124 numdm, dnni 22 avec une dHquniel 4775 FB 
Pagable |uu vlrenienl mr le compte de Diapasan 
a la Banque SocMia Gtndmle n Bruxelles n" 210 (1013513 31 

PioiiiatM w 

Marcella Bnza (21bl| 

OlrecMur AdnWalalraUl *1 FUsandar 

Mnrgaiei ligueitudo r249'll 

FabdcaMoai 
Jean-Jack Vallti I2]b6l 

Éatitaur 

- TJl Micnilnwr, • eu un msnsue) edM par 
TUT DSNC eu cannai de 4 399 50Cr 
Pnnapal assixld FiJ IMAClES S A 

SMge uclal 9-II 13, me du Colnnel-Avia. 75754 Pans Caduk 15 

Géram et Dltaclanr d* pnblicatloii t 

Fmnci, Mure) 

DIractaur dAlagut : 

Juan-Pk’ne Rngei 


U reproduouon. inams paraelle. de tous les aiticlus paru, dans la pubUcaUon (cnpyngni TIIU 
eu mindlte, Ib lnlr>tma6om rtdactlnnnellas pubbéat dam ■ TlH-MKidlotsin • sunl lib» de 
louis pubbcii* Les ancien, niimJr,» de Tib xml dupnnihle, au en. de 33 F le numjra, a 
Till/Sennce alionnefnentu, BP 53. 77932 Parthss Cedex Les exemplaire, de Tih peuvent èhu 
consatvJs sou, cnKret (81) F pûiT cornpn,). ROglemenl antlcip* (par chaque ou nundall b 
l'ordre d* TILT, BP .W 77^2 Penh» Cedex 
Tosge de ca numéro 100 000 Bxernplslrex 

Dagdi légal : 1- Érinseatn 1999 

liapilmailaa : Slma, Tong-lmgrataloa, 77200 Totey. 

DIatrIbaijoa : NJ-P. . Nuséro d* coimiuloB paettaM* : M 671. 
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Com plé tez 
votre collection 


■ANCfJKttSAI_ 

EufOAl N'TS.pJ} 

(gican - Amiga «C K WI07, pl'O 

Ifra ff 74, [l Jï 

SuMT f amwm, Sim Cm K GT V 97. (. 6 
N'74|i.a 




3615 iLddM» 

N* ««, p ICO 

Coin g'wlwuii 

«•104 pll2 

CD ROM 

IP 98. p 94 

CB La Vign 

IP98. p94 

Cancgniltl bnioa 6(0 

yiOS, pICB 

Otros 

«■91, p94 
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BON DE COMMANDE 
DES ANCIENS NUMEROS DE TILT 

A retourner 8 Tl{t Service abonnement 
BP 53, 77932 Perthes Cedex 

Vous pouvez également vous procurer ces numéros i Tiff 
6 l'accueil ; 9-11-13. oie du Cotonel-Rerre-Avla, 75015 Parts 

Anentkm, le* premiers numéro* 
jusqu'au 74. et lea numéro* 77 «t 78 sont épuisé*. 

J* désir* recevoir le* numéros suivants : 


Nombre é» nu méros T I 
Somme totale I I 

Jm vous adresse la traenme de 32 F po4ir 
chaque numéro par : 

chèque O rrtandat Q à l'ordre de Tiit. 

NOM :-- 

Prénom : ■ 

Adresse : ■ - —■ 


Code postal : - ■ 

VUle :- 

Dtkl J rxpdtkHl i m i : 6 temames. 
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lA DISQUITTE TM 


TRANSARCTICA/PC-Srmr FI6HTER ll/AMieA-BlUARD AMERICAIH/ST 


lOUW DlCRH 
isinwt. 


TRANSARCnCA/PC - 
STREET RGHTER ll/AMIGA - 
BILLARD AMERICAIN/ST 


Voici la dèmo de Street Flghier II 
sur Amtga. Vous constaterez la 
qualité de ce hit. 

Dans TronsarcKca. vous vous 
entraînerez avec la partie arcade 
du jeu. Enfin, sur ST. vous 
assisterez à une démonstration 
de Billard Américain par un vrai 
professionnel. 

Amusez-vous bien et au mois 
prochain. 


TRANSARCnCA SUR PC 

Dans ce monde recouvert par les 
glaces, les seuls moyens de 
déplacement sont le mammouth 
et le train. 

A la tête de la tribu des 
Ambivalents, vous avez volé l'un 
des plus beaux trains existants : 
Le Transarctica. 

L'Union Viking vous pourchasse 
sans répit pour le récupérer. Ce 
jeu de stratégie comporte des 
scènes d'arcades pour les 
combats de trains. En voici un 
exemple. 




STREET 
RGHTER 11 SUR AMIGA 
(IMO) 

Qui ne connaît pas Stnset Fighter 
Il ? Les plus titanesques combats 
de rue sont organisés à travers le 
monde. Vous incarnez l'un des 
combattants du tournoi, Pour être 
le meilleur, il va falloir battre 
successivement plusieurs ennemis 
jusqu'à la victoire finale ! 
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BILLARD AMERl 
CAIN SUR ST 

Cette simulation 
d'Archer Mc Lean 
est certainement 
la plus grande 
réussite dans les 
billards sur micro. Nombreux 
effets de zoom, positions de 
caméra très variées, intervention 
du public pour les beaux coqas. et 
surtout un réalisme à couper le 
souffle. Vous pourrez même 
mettre du bleu sur le bout de la 
queue pour amortir les chocs ! 

COMMENT FAIRE 
FONCTIONNER 
VOTRE DÈMO ? 


Procédez exac- 


l’ennemi. Il y a cinq niveaux de 
difficulté. Les cartes sonores 
AdLib et Sound Blaster sont 
reconnues. Pour gagner, il faut 
détruire tout le potentiel enrremi. 
Vous perdez quand tous vos 
soldats sont morts ou que voire 
locomotive est détruite. Pour 
déplacer le train, il faut cliquer 
sur les icôrtes en bas à droite de 
l'écran. Pour quitter le jeu. 
appuyez sur • CTRL+X ». 

STREET RGHTER II 
SUR AMIGA {1 MO) 

Allumez votre ordinateur et 
insérez la disquette dans le lecteur 
principal (DPO -} Attendez le 
chargement du jeu. Avec cette 
dèmo non 


tementeemme 
suit : 

TRANSARC¬ 
TICA sur PC 
(disque dur. sou¬ 
ris et écran VGA 
256 couleurs 
uniquement). 

Allumez votre PC et mettez vous 
sous DOS (une ligne de type 
■ C :• doit apparaître à l'écran). 
Ne pas lancer la dèmo à partir 
de IVtndoivs, Norton ou 
PcTools. Introduisez la disquette 
(protégée en écriture) dans votre 
lecteur 3 "1/2 et taper A : ouB ;. 
Pour installer le jeu sur disque 
dur. il faut taper INSTALL C ;. 
La manoeuvre sera exécutée auto¬ 
matiquement. Pour 
lancez le programme, 
placez-vous dans le 
dossier 
C:/TRANSARC{cn 
tapant C : puis CD 
TRANSARC) puis 
tapez START. Si 
vous voyez 
apparaître un 
message du genre 
memory full -. adressez-vous à 
votre revendeur pour qu'il rè^ le 
proUéme. Il faut un minimum de 
560 Ko de RAM libre pour que le 
jeu fonctionne. Dans tous les cas. 
il ne faut pas faire d'intervention 
sur la disquette du genre » dir • 
ou "chkdsk-. ou autre. Cette 
séquence d'arcade met en scène 
deux trains qui s'affrontent. D faut 
gérer vos hommes et vos 
mitrailleuses afin d'anéantir 




jouable, vous allez assister 
au combat du siècle entre Blanka 
et Guyle. Le premier est une 
créature tout droit sortie de la 
forêt amazorûenne et le deuxième 
le plus fort G.l. de l'armée 
américaine. Regardez comment 
ils procèdent, quels sont leurs 
coups spéciaux., avant de vous 
lartcCT dans LE combat de rue du 
siècle 

BILLAiRD AMERICAIN SUR ST 
Allumez votre ordinateur et 
insérez la disquette dans le lecteur 
principal (A). Le chargement est 
automatique. Cette démo non 
jouable vous montre les qualités 
de cette âmulatkm de txllard. Tout 
est automatique. La 
démonstration est effectuée 
aléatoiremeni sur deux types de 
jeux : le billard à 9 (comme dans 
le film L'Amorqueur) ou le pool 
anglais (joué dans les pubs). 

PROBLEME œ disquetïï; ? 

APPELEZ lAHOTLITÆ. 
Deux types de problème 
peuvent survenir. Le premier est 
que votre disquette est 
physiquement endommagée 
(disquette cassée ou illisible). 
Dans le cas d'une disquette 
cassée, ne l'introduisez surtout 
pas dans votre lecteur de 
disquettes. Il vous faut alors 


nous la renvoyer et joindre une 
lettre expliquant votre problème 
(pensez à précisez l’ordinateur 
que vous possédez !). Envoyez 
le tout à : TILT • DISQUETTE 
111.9-13, rue du colonel Piene 
Avia, 75754 PARIS Cédex 15. 
Le deuxième cas est un 
problème d'installation. Pour 
remédier à cela, nous mettons 
à votre disposition une hotline, 
tous les mercredis de 14h à 18h. 
Pensez à précisez le type de 
machine que vous possédez 
ainsi que le jeu concerné et 
décrivez avec précision le 
problème que vous rencontrez. 
Appelez le 16(1) 46,62.21,66, Le 
préposé à la Hotline fera de son 
mieux pour vous aider 

ERREUR EN LECTURE 
SUR PC ? 

Attention ! Des PC de marque 
(notamment les IBM PS/l et 2, 
Commodore ou Olivetti) 
refuseront parfois de lire la 
disquette Tilt. En effet, il s’agit 
d'une disquette un peu spéci^ 
puisqu'elle peut être utilisée sur 
Amiga, ST et PC. Il ne s'agit pas 
d'une défectuosité mais d'un 
problème de compatibilité entre 
votre ordinateur et un PC 
- classique ». 


ABONNÉS ! 

Chers abonnés, ne vous 
offusquez pas si vous ne 
recevez pas la disquette. Il ne 
s'agit pas d’une erreur de 
notre part mais il était 
malheureusement impossible 
de vous l'offrir en plus du tarif 
préférentiel dont vous 
bénéficiez déjà. Si vous 
voulez l’obtenir, il vous suffit 
d'envoyer 4 F par disquette 
(et par mois) â notre service 
abonnement. Afin de faciliter 
votre démarche, voici les 
coordonnées de ce service : 
TILT- ABONNEMENT, BP 53. 
77932 Perthes Cédex, 

Le téléphone est 
16.(1),64,38.01.25. Une offre 
spéciale vous est proposée : 
si vous vous réabonnez 
aujourd’hui, toutes les 
disquettes vous seront 
offertes jusqu'à la fin de votre 
abonnement en cours. 









Plut ntngtnt (Hi'un Itblciu it PictssQi 
Plus fou qu'un MinistreUr. 

Bgm Plu$|uteuxqu'unboeufdansuniTM>Cur!ll 
|BB^ Rencontrez Terry & Tracy, un couple 
de tomates ordinaires qui parle et 
W marche et qui est pris dans une B 
f histoire de rivalité totalement 1 
^ improbable, de méchants écureuils, 
de terres mystiques - et euh. d'amour! 
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NE MANQUEZ PAS LEMMING8 2 THE TRIEES BIENTOT EM VENTE DANS VOTRE MAGASIN DE JOUETS HABITUEL 


En sssocISiDr svô; Itniraing Island ~ L£MMIN£S 2 THE THIBES - Une production 'we'ra going u lato you by itoim' {vous seret compIMemerl enchanté) 
Musique de McliMMING THE PIPBt - Cascades pa CARUS CAVE LEMMING - Décors de MAGIC WALi LEMMING Scènes de desmictian per ClUB 8ASHER liMMING 


PRENEZ 
GARDE AUX 
IMITATIONS... 

CETTE SERIE 
LIMITEE 
CONTIENT UN 
PIN’S ET UN 
MANUEL EN 
FRANÇAIS 


DE RETOUR!!! 

DONS UNE NOUUELLE OUENTURE FABULEUSE 

12 nouoeaux mondes avec toute une distribution de vedettes - Incluant. . . 


Surfeurs, Joueurs do cornemuse. Joueurs de ballon. Sauteurs, Voyageurs en tapis volant. Lanceurs de boules de 
neige, ConsUucteurs de pyramides, Escrimeurs. Sauteurs à la perche. Joueurs de Bongo, Constructeurs de 
chiteaux de sable et beaucoup, beaucoup d'autres . ,. I (Rappeurs, Charmeurs de serpents, Tireurs au Basooka, 


' 12 toutes nouvelles tribus, chacune avec 
leur propre spécialité 

* Sauvez les tribus et gagnez le Talisman 

• 256 superbes couleurs VGA 

* Des parties de Jeu fascinantes et plus 


Des problèmes mystérieux avec des 
animations hilarantes 

• Support sonore amélioré avec les 
voix des Lemmings digitalisées 

• 8 déhiements différents 


PHODUCTION 





DISK 111 



STREEf n«HTER II 4e 
US 6ULD sur AÜIGA 

Découvrez Streel Fighler II dons cette 
superbe démo (iHMi*louable>. 

BILLARD ANERICAIN 
de VIRCIN sur ST 

Vous aimez le bilUrd eméricain ? Alors 
vous allez être séduH par la Qualité de 
cette démo (norv|oual>le)s 

TRANSARCTICA de 
SILMARILS sur PC 

Participez à ce “combat de train** tiré 
du déri d er jeu de chez Silmarils. 


FEVRIER 
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